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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, 
УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ! 

Для начала о смешном. Уже второй номер подряд мы обеща- 
ем вам статью по очередному «Принцу Персии» - и второй но- 
мер подряд ее переносим. Поскольку с тем же завидным постоян- 
ством издатель обещает нам пресс-версию, и «да-да, вот букваль- 
но со дня на день...» уже растянулось на добрых два месяца. Ну что, 
рискнем анонсировать его в третий раз? Пожалуй, рискнем. 

А теперь о тех статьях, которым повезло больше. Заглавной те- 
мой номера стал для нас, для разнообразия, онлайновый проект. 
И не какой-нибудь, а едва ли не самый долгожданный в этом году 
- АН РоіпГб ВиІІеІіп. За кулисами статьи - командировка в лон- 
донский офис Еіесігопіс Агіб, долгое общение с разработчиками, 
многие сутки игрового процесса под сверхсекретными логином- 
паролем... Есть и видеорепортаж, но о нем пусть лучше расскажет 
Евгений Блинов. 

Мы же тем временем перенесемся на КРИ-2010, по традиции 
прошедшей в залах московской гостиницы «Космос». И хотя в этот 
раз конференция не привлекла к своим стендам сколь-нибудь зна- 
менитых зарубежных гостей, местные разработчики, как всегда, 
охотно делились подробностями. Так что ищите на страницах не 
только обзор мероприятия, но и увесистую пачку «игр будущего» 
по информации из самых первых рук. Среди них - проект, имею- 
щий для нас очень особое значение (если вы читали майский но- 
мер, то уже наверняка догадались, о чем речь). Космическая сага 
«Свободный космос», задуманная еще Андреем Ленским и с тех 
пор успевшая сменить название на 5расе Могісіб, открывает свои 
первые секреты. 

Раздел «Советы мастеров» начинается с очередного урока по 
ЗіагСгаП 2 и продолжается тоже играми первой величины: Мэбб 
ЕН есі 2, Аббэббіп’б СгеесІ 2, Зиргете Соттапсіег 2, сверхпопу- 
лярной «Дотой». 

В Красной книге корчат рожицы черти, Оружейная палата ши- 
пит ядовитыми газами, а Летопись повествует об одной из самых 
монументальных тюрем мира - Алькатрасе. Приятного чтения! 
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ОІѴЕМІІ5Т РАЮ 2097 144 

РАСМАИ 9 

РАН2ЕР СЕНЕРАІ. 145 

РАТРІСІАИ 4 ю 

РРІИСЕ ОР РЕР5ІА 136 

РРІѴАТЕ5 ю 

Р.ІІ.Б.Е. ю 

5.Т.А.І..К.Е.Р.: ЗОВ ПРИПЯТИ 169 

БАСА ОР РУ20М 155 

БСІѴЕІАТІОИ ю 

5НІР 5ІМІЛАТОР ЕХТРЕМЕ5 Ю 

БРАСЕ ОСІЕБТ IV: РОСЕР ѴѴИСО АИО ТНЕ ТІМЕ РІРРЕР5 134 

БРАСЕ ѴѴОРЮ5 14 

БРЕН.РОРСЕ 2: РАІТН ІИ ОЕБТІИУ Ю 

5РНТ/5ЕСОИО: ѴЕЮСІТУ 44 

5ТАР \ѴАР5: ТНЕ ОЮ РЕРІІВЫС 155 

5ТАРСРАРТ 2: ѴѴІИСБОР ЫВЕРТУ 8. 10. 11, 76 

51ІРРЕМЕ СОММАИОЕР 2 Ю4 

БУБТЕМ 5НОСК 147 

ТЕ5Т ОРІѴЕ ІІИНМІТЕО 2 Ю.ЗЗ 

ТНЕ СНРОНІСІ.Е5 ОР РЮОІСК: Е5САРЕ РРОМ 
ТНЕ РІРБТТЕМРІАР ю 

ТНЕ СШЮ 2: РЕНАІ55АНСЕ Ю 

ТНЕ МІ5А0ѴЕИТІІРЕ5 ОР Р.В. ѴѴІНТЕРВОТТОМ 40 

ТНЕ 5ЕСРЕТОР МОИКЕУ І51АИ0 8 

ТНЕБІМ5 3 169 

ТІМЕ5НІРТ 134 

ТОМ СІ.АНСУ’5 СНОБТ РЕСОИ: РІІТСІРЕ БОЮІЕР 38 

ТОМ СІАИСУ'Б БРЫИТЕР СЕН: СОИѴІСТІОИ 169 

ТѴѴОѴѴОРШБ2 ю 

ІІРО: ЕИЕМУ ІІИКИОѴѴИ 148 

ѴІСТОРІА 2 ю 

ѴѴАРЮР05 II 146 

ѴѴОРЮОРѴѴАРСРАРТ 154 

\ѴОРЮ ОР Ѵ/АРСРАРТ: САТАСІ.У5М 26 

ѴѴОРЮ ОР ѴѴАРСРАРТ: ѴѴРАТН ОР ТНЕ НСН КІИС 135 

ХСОМ 39 

АМНЕЗИЯ. ПРИЗРАК ПРОШЛОГО 10.11.30 

АНАБИОЗ: СОН РАЗУМА 134 

АТЛАНТИКА 160 

ГРАНИ РЕАЛЬНОСТИ 166 

ДИВЕРСАНТЫ: ВЬЕТНАМ 11,20 

ИМЕНЕМ КОРОЛЯ 75 

ИСКУССТВО ВОЙНЫ: КОРЕЯ 21 

КОЛЛАПС: ЯРОСТЬ 64 

МЕТРО 2033 169 

МОНОЛИТ 22 

ПОЛНЫЙ ПРИВОД 3 18 

ПРИНЦ ПЕРСИИ: ПЕСКИ ВРЕМЕНИ 135 

СЕВЕРНЫЙ КЛИНОК 19 

СНАЙПЕР: ВОИН-ПРИЗРАК ц 

УСКОЛЬЗАЮЩИЙ МИР 54 

ХРОНИКИ РИДДИКА: А55А1ИТ ОИ ОАРК АТНЕИА 140 

I ЗАДОР 96 


ПОДПИСКА НА «ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ* 

• ВТОРОЕ ПОЛУГОДИЕ 2010 • 



ОБЪЕДИНЕННЫЙ 

КАТАЛОГ 

«ПРЕССА РОССИИ*: 
«ЛУЧШИЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ» + 2 ОѴО 
ИНДЕКС 13001 




КАТАЛОГ 

«ПОЧТА РОССИИ»: 
«ЛУЧШИЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ» + 2 ОѴО 
ИНДЕКС 24584 


ГАЗЕТЫ 

ЖУРНАЛЫ 


ШШШШ 



КАТАЛОГ 

«РОСПЕЧАТЬ*: 

«ЛУЧШИЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ* + 2 ОѴО 
ИНДЕКС 82928 
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СОДЕРЖАНИЕ 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


СЛОВО РЕДАКТОРА 



ВИДЕОЖУРНАЛ ЛКИ 

ВЫПУСК №36 

Здравствуйте, уважаемые зрители! 

В этом месяце, помимо самих игр, вас поджидает большое количество материалов, непосред- 
ственно с играми связанных. К примеру, отчет о состоявшейся поездке в Лондон, где нас познакоми- 
ли с новыми продуктами Еіесігопіс Аііб. Снимать сами игры было нельзя (некоторые из них находят- 
ся еще в ранней стадии разработки) - зато можно было вволю пообщаться с разработчиками, чем 
мы и воспользовались и даже сняли некоторых из них на видео. Смотрите в рубрике «Лицом к лицу» 
интервью с продюсерами: МеесІ Гог БреесІ ѴѴогІсІ, Рга§оп А§е: Огі§іпб - Рагк 5ра\ѵп СНгопісіѳб, 
а также два интервью с сотрудниками КеаШте ѴѴогісіз, создателями игры АН Роіпіб ВиІІейп (АРВ), 
игры, которую многие ждут и которая в этом месяце - тема номера. 

Еще из мероприятий, про которые мы расскажем в этом месяце, отмечу прошедшую в середине 
мая конференцию разработчиков игр - КРИ-2010. В этот раз мы попросили авторов журнала, кото- 
рые там работали, выразить свое мнение перед камерой уже по окончании конференции. 

И естественно, никуда не пропали наши традиционные рубрики: в «Настольных играх» две но- 
винки: «Терминатор: Да придет спаситель» и Іпп-Гі§Міп§, а в рубрике «Вокруг кино» Лев Лоба- 
рев расскажет нам про создание фильма «Капитан Крюк» и про ляпы в киноленте «Дикий, дикий 
Вест». Ну а в «Авторских видеотурах» вы найдете полные прохождения игр ТИе МІБасІѵепІигеБ оГ 
Р.В. ѴѴіпіегЬоиот и Ускользающий мир, а также поиск пасхальных яиц в Меіто 2033. 

Кроме того, смотрите в этом выпуске... 


МАСТЕР-КЛАСС ОТ ШНІТЕ-КА! 

Мы продолжаем иллюстрировать журнальную 
рубрику уроков по ЗІагСгаЛ 2 наглядными ви- 
деозаписями от ѴѴЫіе-Ка. Не забыли и про за- 
писи матчей с личным участием и коммента- 
риями Алексея. 

Ходят слухи, что народ уже собирает под- 
писи для обращения к разработчикам, чтобы в 
игре помимо серебряной, золотой, платиновой 
и бронзовой лиг сделали еще одну - специаль- 
но для ѴѴИіІе-Ка. 

КЛУБ ИГРОПУТЕШЕСТВИЙ 

Наш неутомимый корреспондент в виртуаль- 
ных мирах, Тимур Хорев, взяв отпуск в Азеро- 
те, продолжает путешествия по миру СТА IV. На 
этот раз в объектив его камеры попался район 
города Либерти-Сити - Алгонкин. 

РЕЦЕНЗИИ МЕСЯЦА: 

ТНЕ МІ5АОѴЕМТІШЕ5 
ОР Р.В. ѴѴІМТЕКВОТТОМ 

Трагикомическая история о знаменитом похи- 
тителе пирогов, который перенесся назад во 
времени и научился создаваться клонов. Этот 
инди-квест способен тягаться с самой ВгаісІ. 

5РНТ/5ЕСОМР 

Сумасшедшие аркадные гонки, способные 
дать фору серии Витой*. Ежесекундные взры- 
вы, практически полностью разрушаемые 
трассы, высокие скорости - вы и не догадыва- 
лись, что ждали именно эту игру! 

І.ЕАО АМ 60Ш: БЫСТРЫЕ И МЕРТВЫЕ 

Повесть о ковбоях и индейцах, выясняющих от- 
ношения по законам сетевого боевика. Оче- 
редной игровой вестерн - что получилось? 

УСКОЛЬЗАЮЩИЙ МИР 

Красивый рисованный квест о грустном клоуне 
Седвике, которому волею судьбы предначерта- 
но уничтожить собственный мир. 

КОЛЛАПС: ЯРОСТЬ 

Главный герой Родан не смог до конца уни- 
чтожить аномалию - она просто распалась 


на множество мелких кусков, из которых ста- 
ло появляться еще больше монстров. Что- 
бы спасти человечество, военные приняли 
решение зачистить периметр, а значит, нам 
теперь придется как можно скорее из него 
выбираться. 

СКА^ ТНЕРТ АІГГО 4: 

ТНЕ ВАНАР ОР А 6АѴ ТОІЧѴ 

Очередная история из мира хорошо знакомо- 
го нам Либерти-Сити, в которой нам предсто- 
ит познакомиться с его темн... нетрадицион- 
ной стороной. 

В СКОРОМ ВРЕМЕНИ: 

РЕАР БРАСЕ 2 



Свежий ролик второй части космического 
триллера РеасІ Брасе. Сюжет и игровой про- 
цесс остались за кадром, зато видео отлично 
передает атмосферу будущей игры. 


САН ОР ОІГГѴ: ВІ.АСК ОР5 



Следующая часть СаІІ оГ Эиіу наверняка не 
уступит предшественнице не только в масшта- 
бе, но и в зрелищности. По крайней мере, пара 
роликов из игры может легко заткнуть за пояс 
большинство голливудских боевиков. 


ТЕ5Т ОКІѴЕ ІІМЫМІТЕР 2 

Пара роликов демонстрирует все, о чем, по 
мнению разработчиков, может мечтать че- 
ловек, - шикарные автомобили, роскошные 
дома, вечеринки и лихие гонки. 

ЕМ ОР МИОМ 

Глобальные сетевые стратегии - пока большая 
редкость, но ЕпсІ оГ №*іопб приятное исключе- 
ние. Здесь и масштабные сражения десятков 
игроков, и разнообразная техника, и вменяе- 
мый сюжет. 


КАМЕ АМР І.ѴМСН 2: РОС РАѴБ 



Продолжение Капе & І_упсІі - это не только за- 
хватывающая одиночная кампания, но и ориги- 
нальные сетевые режимы. 


МЕРАІ. ОР НОМОВ 



Это только на поле боя американские спецна- 
зовцы - жесткие бойцы, лишенные эмоций. В 
душе они мечтают как можно скорее вернуть- 
ся к семье и мирной жизни. 


ВІМЕТБТОКМ 

Авторы РаіпкіІІег продолжают радовать нас 
безумными (во всех смыслах) боевиками. Де- 
бютный ролик ВиІІеІБІогт намекает, что на этот 
раз сражения станут еще более зрелищными и 
жестокими. 
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СОДЕРЖАНИЕ 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


БѴО-ПРИЛОЖЕНИЕ 

К ЖУРНАЛУ 


ПРОГРАММЫ 


ТЕМЫ БѴБ 

ТНе Тетріе о^ ЕІетепіаІ ЕѵіІ - 
Сігсіе оЕ Еі§Н1: Мосіраск 

Сборник модификаций для подзабытой 
игры от почившей Тгоіка Сатез. 

Ѵатріге: ТНе Мазциегасіе - 
ВІоосІІіпез - СІап ОиезЕ Моб 

Еще одно глобальное дополнение для ши- 
карной ролевой игры от Тгоіка. Уж эту-то 
наверняка застали многие. 

ІЧароІеоп: ТоіаІ Маг - АН Іп Опе тосі 

Месяц вышел рыбным на качественные 
модификации типа «все-в-одном». Соглас- 
но сложившейся закономерности, тут дол- 
жен быть Агсапиш. Однако мимо. 

Космические рейнджеры 2: 

Доминаторы. Перезагрузка - Революция 

И чтобы окончательно порвать с законо- 
мерностями - последняя версия дополне- 
ния для старых добрых «Рейнджеров». 

А также: 

ЗіагСгаЛ 2 - сборник карт. 

ТЕ5 4: ОЫіѵіоп - сборник лучших 
приключений. 

ОНЛАЙН-КЛИЕНТ 

Атлантика 

ЕЬАЗН-ИГРЫ 
Вгаіп Бріаііегз 
СЫіаІог: СазГІе ѴѴагз 
Міпесаг МауНет! 

КеЕаІІ І_аЬігіп1:Н 

5поѵѵрІоѵѵ 

5расе Етрігез 

Іеісіа апсі ІНе ІатрзИасІе 

НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 
Правила на русском языке для игр Іпп- 
Еі§НЕіп§ и «Терминатор: Да придет 
спаситель» 

ОНЛАЙНОВЫЙ НАБОР 

Программы для игр: 

А§е оЕ Сопап 
АпагсИу Опііпе 
ЕѴЕ Опііпе 
ЕѵегяиезЕ 2 
СиіІсІ ѴѴагз 
Кугот 

Ѵап§иагсІ: 5а§а оЕ Негоез 
МогІсІ оЕ ѴѴагсгаЕЕ 

ТАБЛИЦА МАТЕРИАЛОВ 

Список статей, опубликованных в журнале 
ЛКИ за 2003-2010 годы. ХІз-таблицу забот- 
ливо собрал наш постоянный читатель Бо- 
рис Юрков. 

ГЛАС НАРОДА 

На диск возвращается рубрика рассказов 
наших читателей. В этом выпуске - три по- 
бедителя литературного конкурса на фо- 
руме ЛКИ. 


БЕЗОПАСНОСТЬ 

Защита компьютера 

АпііѴіг РегхопаІ Есііііоп Сіэббіс * Сотого Іпіегпеі Зесигі- 
іу * ЗруЬоі ЗеагсИ & РеБІгоу * Зіагіег * ЗІагІирМопіІог * 
ЬЗВѴассіпе 

Устранение проблем 

Ссіеапег * Зруѵѵаге Тегтіпаіог * ѴѴіпРаігоі 

Восстановление данных 

Раіа Ресоѵегу * 0і5к0і§§ег * Кесиѵа * ЬпііорраЫе Соріег 

Резервное копирование 
СІопесііг * ІЬаск 

ДЛЯ ИГР 

Коды 

СНеМах * СИеМах Ки 
Программы 

АгІМопеу * ЭобВох * Ргарз 

ИНТЕРНЕТ 

Основные 

ВаскирТоЕшаіІ * Эоѵѵпіоасі Мазіег * РІазЬ РІауег ж МогіІІа 
РігеРох * МогіІІа ТНипсІегЬігсІ * ІЧеІІѴогх * ОІР 

Дополнения РігеРох 

АсІсІВооктагкНеге * СоІогРиІТаЬз * РЕВЕ * РІазНЫоск * РіэбИ- 
Соі * РохуТипез * Іта§е5Наск ТооІЬаг * 1т§УкеОрега * ІпРог- 
тЕпІег * МетогуРох * І.іѵе|оигпаІ Асісіопз * ОІсНосаІіопВаг 
* РОРОоѵѵпіоасі * 5аѵеІта§еІпРоІсіег * ЗсгарВоок * ТаЬМіх- 
РІиз * Хтагкз 
Расширенный набор 

РіІегіІІа * Орега * Кеасіоп ТѴ Моѵіе Касііо * Тгапзтиіе 

МУЛЬТИМЕДИА 

Аудиопроигрыватели: 

1 Ьуі * Лига * РооЬаг2000 * ІеІАисІіо * И/іпАтр 

Редактирование аудио 

ОѴОѴісіеоЗоК Ргее Зіисііо * МрЗ Эігесі Си! * Мр31а§ * РІауІ- 
ізі Сгеаіог 

Редактирование видео 

АѵіТгіскз СІаззіс * НапсіВгаке * ЗиЫііІе Е(Ш * ѴИиаЮиЬ ж 
ѴоЬ2Мр§ 

Видеокодеки 
К-Ыіе Ме§а 


Видеопроигрыватели 

РІазІі Моѵіе РІауег * І_і§Іі1 АІІоу * 5иЫі§Ы 

РАБОТА С ГРАФИКОЙ 
Просмотр графики 

АгіЗее * РазіЗіопе Іта§е Ѵіеѵѵег * ІгРапѴіеѵѵ * РісіоМіо * Зогі- 
Ріс5 * ХпѴіеѵѵ 

Редактирование графики 

Агіѵѵеаѵег * РоіоЗкеісНег * ІпзІапІМазк * РНоІо! Есіііог * РНо- 
ІоЬіе * РНоІоРіІіге * РНоІоЗсаре 

Специальные средства 

АЫе РАѴѴег * СоІогРіс * МоЬаРНоІо * ІЧехизРопІ + Риге|р§ * 
РІОТ * ѴЗО Іта§еРезІ 2 ег * ѴѴаІегтагк Іта§е 

РАБОТА С ТЕКСТОМ 
Редактирование 

АЬіѴѴогсІ * ЦСй * Оіс1іопагу№! * бпишегіс * МоІерасІ++ 

Чтение 

ЭосХ Ѵіеѵѵег * Ехрегі РРР Реасіег * РВРеасіег * ѴѴіпЭіѴіеѵѵ 

СЛУЖЕБНЫЕ ПРОГРАММЫ 
Наблюдение за компьютером 

СРІІ Нагсіѵѵаге Мопііог * СРЬ-2 * СиггРогІз * РгезШіа^позе 

* СеіРоІсІегзіге * ОрепесІРіІезѴіеѵѵ * РгосеззАсІіѵіІуѴіеѵѵ * 
ЗрасеЗпіРРег * Зузіет ІпГогтаІіоп Рог ѴѴіпсіоѵѵб * Зузіет Зрес 

Необходимые 

7-2ір * 7-2ір Веіа * СОВигпег ХР * Реер Вигпег * МуІІпіпзІаІІег 

* Рипіо ЗѵѵіІсНег * ѴѴіпРаг 

Полезные мелочи 

РоиЫе Ргіѵег * Соосі Тітіп§ * МахСаІс * Міпітет * Зсгееп- 
зНоІ Саріог * ІѴНаі Іп Зіагіир 

Улучшение интерфейса ѴѴіпгіоѵѵб 

АдаІаЗоН Ноікеу Мапа§ег * Сігсіе Ооск Ѵегзіоп * С1аѵіег+ Ьпі- 
сосіе ж СІірЬоагсІіс * СІосХ * ТгапзРІ * ХМоиБе Виііоп Сопігоі * 
ХР ЗузРасІ * 2епКеу 

Управление файлами 

Ехр+ * Раг 2.0 * Ьосаіе 32 * №хизРИе * ОЭіг * ЗеагсНМуРіІез 

СВЕЖИЕ ДРАЙВЕРЫ 
ГРАФИЧЕСКИЕ ДРАЙВЕРЫ 

СеРогсе (пѴісІіа) * Расіеоп (Аіі Саіаіузі) 

ПРОГРАММНЫЕ БИБЛИОТЕКИ 

ЖТ 32ЫР 2.0 * ЖТ 32ЫР 3.0 * |аѵа 


СВЕЖИЕ ПАТЧИ 

Игра 


ЬоскОп: Горячие скалы 2 

Повышает стабильность игры, правит множество оши- 
бок и добавляет некоторые улучшения. 

1.2.1 

КЦЗ 

Маіезіу 2. ТЬе Ратазу Кіп§<іопі Зіш 

Вносит ряд исправлений и обеспечивает совмести- 
мость с дополнением при игре в сети. 

1.4.354.0 

КЦЗ 

Тот Сіапсу’з Зрііпіег Сеіі: Сопѵісііоп 

Добавляет поддержку загружаемых дополнений, тех- 
нологий СгоззГіге/ЗЫ и ЕуеГіпііу, правит ошибки. 

1.02 

рцз 

ЕЫС 

Тгіпе 

Добавляет новый уровень, делает доступной информа- 
цию об опыте и найденных сундуках, вводит пару мел- 
ких добавлений и исправлений. 

1.07 

КЦЗ 

ХЗ: Земной конфликт 

Добавляет набор миссий, увеличивает скорость прори- 
совки, позволяет стартовать с Аргон Прайм, исправля- 
ет несколько ошибок. 

2.6 

КЦЗ 

ЕЫС 

В тылу врага 2: Лис пустыни 

Добавляет новые карты, устраняет ошибки и пра- 
вит баланс. 

1.17.5 

КЦЗ 

Ведьмак. Дополненное издание 

Русская версия старого патча. Позволяет запускать 
игру без диска, добавляет пять новых приключений, 
устраняет проблемы с ЕАХ и эффектом размытия. 

1.5 

КЦЗ 

Дальнобойщики 3: Покорение Америки 

Значительно оптимизирует игру, исправляет звук, 
улучшает вид персонажей, совершенствует поведение 
транспортного потока, устраняет ряд других ошибок. 

3.0.2 

КІІ5 


Ж 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
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ТИМУР ХОРЕВ 

НОВОСТИ 


Зато у них есть печеньки! 

ШСА5АКТ5 ЛИШИЛАСЬ ДИРЕКТОРА 

Что будет теперь с островом обезьян? 



В начале мая издательство ШсазАгІз объявило о том, что его покидает директор Даррел Родригес, 
который занимал этот пост более двух лет. Чуть позже представители компании сообщили, что, пока 
Родригесу не найдут замену, его место временно займет член совета директоров Джерри Боуэрман. 

Еще позже стало известно, что вместе с Даррелом Родригесом из БисазАгЕз ушли еще несколько 
руководителей. Самое таинственное в этой истории то, что никто не знает, с чего бы это, после успеш- 
ного возрождения серии Мопкеу І5Іапсі, из издательства вдруг выгнали директора. Ни сам Родригес, ни 
БисазАіІз причин отставки не называют, и это, похоже, становится доброй традицией: директора изда- 
тельства молча покидали свои кресла уже трижды - в 2008, 2003 и 2000 годах. Быть может, у всех у них 
не получается пройти некие джедайские тесты? 

С одной стороны, Мопкеу ІзІапсІ - это еще не все. С другой стороны, где новые Х-ѴѴіп§? Где НЕ 
Рі§Ы:ег? ЕиІІ ТИгоШе? Іесіі Кпі§И1? Может, хоть теперь І_исазАгІ5 достанет наследие прошлых лет из 
сундука, на котором сидит. 


Победа сил разума над силами добра 

ГЕРМАНИЯ СКАЗАЛА «НАЙН!» ЦЕНЗУРЕ 

Бундестаг отклонил законопроект о полном запрете «жестоких» игр 




В двух 
словах 


■ ВІіігагсІ назвала окончательный срок ре- 
лиза первой части второго БіагСгаН. Игра 
БіагСгаП 2: \А/іп§з оР ЫЬегІу выйдет 27 июля 
одновременно в России и за рубежом. 


■ Компания ІпзІапІАсІіоп открыла необычный 
сервис, дающий возможность играть в игры 
из браузера, не прибегая к необходимости 
получать потоковое видео. Первый проект, до- 
ступный бесплатно в виде демо версии - об- 
новленный квест ТИе Бесгеі оГ Мопкеу ІзІапсІ. 


■ Третья часть ролевой игры от Питера Мела- 
нье РаЫе выйдет не только на ХЬох 360, но 
и на компьютерах. Это хорошо, но пока не- 
понятна, что там со второй частью и почему 
она так задерживается в гости к нам. 


■ В полумифическое объединение защитни- 
ков компьютерных игр РС Оатіп§ АІІіапсе вли- 
лись три новых участника. Это фирмы І_о§і1:есРі 
(главный профиль - периферийное железо), 
Согзаіг (память) и Агхап (защита информации). 


■ К трем месяцам заключения и пяти годам ис- 
пытательного срока суд приговорил жителя 
города Чарлотт (Северная Каролина) Кри- 
стофера Анзалоне. Он был признан вино- 
вным в краже игры Аззаззіп'з СгеесІ с завода 
более двух лет назад. 


Как вы помните, год назад, когда вся Германия была взбудоражена случаями стрельбы в школе, 
группа военных министров федеральных земель предложила законодательно запретить в стране 
производство и продажу «жестоких» видеоигр. С принятием такого закона немецким игровым сту- 
диям, таким, к примеру, как Сгуіек, пришлось бы либо прекратить работу, либо покинуть страну. 

К счастью, все закончилось хорошо, во многом благодаря 73 000 подписей под петицией про- 
тив этого закона. Комитет по обращениям граждан рассмотрел петицию, и вот госсекретарь пар- 
ламента Герман Кюес объявил, что запрет приниматься не будет, а вместо этого правительство 
уделит больше внимания разъяснительной работе среди населения о принципах рейтинговой си- 
стемы. В Германии эти вопросы решает не общеевропейская РЕСІ, а собственная комиссия ІІ5К 
(ІМегИаІІипзззоГіѵѵаге БеІЬзЕкопІгоІІе). 

Немецкий порядок вновь восторжествовал. Среди всего прочего, это означает, что теперь Це- 
ват Йерли и его коллеги могут смело продолжать разрабатывать Сгузіз 2, не опасаясь остракизма. 


■ Три года, а точнее - 2 205 часов и 51 ми- 
нута понадобились калифорнийцу Майклу 
Лейде, чтобы завоевать максимально воз- 
можный счет в головоломке ВеіеѵѵеІесІ 2. 
Чтобы добраться до числа 2 147 483 647, он 
собрал в игре почти пять миллионов драго- 
ценных камней. 


I Глава деловой империи Ѵіг§іп Ричард Брэн- 
сон собирается посетить выставку ЕЗ и тор- 
жественно вернуться в игровую индустрию с 
новым анонсом. 
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А пингвины до-о-обрые! 

КАК СОБРАТЬ МИЛЛИОН ЗА ЧЕТЫРЕ ДНЯ? 

Независимые разработчики предложили комплект из пяти 
игр за любую цену 


■ В честь тридцатилетнего юбилея Растап на 
главной странице 6оо§1е логотип компании 
трансформировался в играбельный уровень 
из этой игры. 

■ По сообщениям осведомленных источни- 
ков, студия Каіаигі Іпіегасііѵе («Космические 
рейнджеры 2», Кіп§'з Воипіу) разрабатыва- 
ет новый проект, который будет анонсиро- 
ван этой осенью. 

■ Под давлением игровой общественности ком- 
пания Асііѵізіоп начала переговоры с незави- 
симой студией РНоепіх Опііпе о возможном 
возобновлении работ над любительским про- 
должением серии Кіп§’5 Оиезі. Напомним, что 
два месяца назад Асііѵізіоп, владеющая права- 
ми на игры Біегга, запретила разработку. 

■ По мнению исполнительного директора ІІЬізоіі: 
Ива Гиймо, к 2012 году половина всех выходя- 
щих игр будут поддерживать стереорежим. 

■ Студия БпоѵѵЬаІІ присоединится к «1С- Софт- 
клаб». Ее роль в объединенной компании бу- 
дет состоять в локализации самых сложных 
для перевода проектов - ролевых игр, кве- 
стов и стратегий. 

■ ісі БоДѵѵаге объявила о переносе даты выхо- 
да боевика Ра§е на 201 1 год. 

■ Бопу Рісіигез Апітаііоп собирается экра- 
низировать экономическую стратегию 
РоІІегСоазІег. По степени безумия затеи это 
еще не кино по мотивам Азіегоісіз, но что- 
то близкое. 


Самостоятельные студии уже пробовали про- 
давать свои игры за цену, которую выбирает 
сам игрок, - с переменным успехом. Но когда 
независимый разработчик ѴѴоІРіге при под- 
держке еще нескольких студий предложил за 
любую цену комплект из пяти игр общей сто- 
имостью в $80, кто думал, что удастся выру- 
чить больше миллиона? 

Конечно, тут свою роль сыграло и 
то, что и выручка от продаж Іпсііе НшпЫе 
ВипсІІе, в которую входили игры Ациагіа, 
РепитЬга: Оѵегіиге, І_и§аги, СізИ и ѴѴогІсІ оГ 
Соо, шла в помощь благотворительным фон- 
дам Еіесігопіс Ргопііег Роипбаііоп и СЫІб'з 
РІау СНагіІу. За четыре дня действия акции 
было продано комплектов на $1,1 миллио- 
на. Из них $350 тысяч достались благотво- 
рительным организациям, а остальные день- 
ги разделили между собой разработчики. 
Часть - поровну, а часть - в той пропорции, 
в которой захотели покупатели. 

Приобретать комплект могли владельцы 
трех операционных систем - ѴѴіпсІоѵѵз, Мае 
и Ыпих. Как сообщила студия ѴѴоІРіге, щедрее 
всего оказались покупатели на Ыпих - они 
выставляли в среднем большие суммы. Мо- 
жет, дело в том, что у них добрые и закален- 
ные сборками ядер сердца. А может, суть в 
том, что не так уж много выходит на этой опе- 
рационной системе игр. Нашлись и те, кому 
проще было скачать комплект бесплатно, - 


он не был защищен от пиратов, и, по стати- 
стике ѴѴоІРіге, примерно четверть окачива- 
ний была бесплатной. Но нашлись и те, кто 
выложил куда больше, чем $80. Самый ще- 
дрый покупатель заплатил $3333,33, на вто- 
ром месте - «элитная» сумма в $1337, а на 
третьем - $1000. 



Мы считали, мы считали, все бухгалтеры устали 1,44 навсегда 

КРУПНЕЙШИЕ ИГРОВЫЕ ИЗДАТЕЛЬСТВА 
ПОДВЕЛИ ИТОГИ ГОДА 

Для кого-то цифры оказались утешительными, 
а для кого-то - не очень 


Тридцать первого марта закон- 
чился 2009 фискальный год, и 
мировые издательства спешат 
сообщить о своих прибылях и 
убытках. 

Меры Еіесігопіс Агіз по за- 
тягиванию поясов привели к 
двойственным результатам. С 
одной стороны, чистые убыт- 
ки снизились почти вдвое - до 
$677 миллиардов. С другой сто- 
роны, упала и чистая прибыль - 
примерно на 13% до $3654 
миллиардов. Лидерами по рас- 
проданным тиражам стали РІРА 
10 (10 миллионов копий), ТНе 
Бітз 3, ВаКІеПеІсІ: Вас! Сотрапу 



2, Мабсіеп NN. 10 и ІМеесі Рог 
Бреесі 5ЫР1 - все эти игры по 
суммарным продажам взяли 
планку в четыре миллиона. 

У ІЛэізоРі год тучный сменил- 
ся годом тощим, и прибыль в 69 
миллионов евро превратилась в 
убыток - 43,7 миллионов евро, а 
оборот упал на 17%. Отличились 
игры Аззаззіп’з СгеесІ 2 (9 мил- 
лионов) и почему-то консольная 
танцевальная игра Іизі Рапсе (3 
миллиона). 

У ТНО дела, наоборот, идут 
сравнительно неплохо. Как вы 
помните, этот издатель уже дав- 
но борется с убытками, и в этом 
году они практически сокра- 
щены до нуля - 9 миллионов 
долларов мало что значат по 
сравнению с прошлогодни- 
ми 431 миллионами в «крас- 
ном». Годовой оборот вырос 
на 8%, добравшись почти до 
900 миллионов, а основные 
прибыли принесли кон- 
сольные проекты. 



ПРОЩАЙ, ДИСКЕТА 

5опу закрывает последнее производство гибких дисков 3,5" 

В 1981 году компания Бопу начала 
производство гибких (РІорру) дисков 
формата 3,5". Они не были гибкими 
в буквальном смысле этого слова, 
как их предшественники форма- 
та 5,25". Магнитный круг новых 
дискет закрывался жестким 
пластиковым кожухом, а от пыли 
поверхность дисков предохраняла 
металлическая заслонка на пружине. 

Сейчас, тридцать лет спустя, Бопу закрывает 
свое последнее производство гибких дисков, отправляя их 
как носителей информации туда же, где сейчас пребывают перфокарты, 
перфоленты, магнитные ленты и восковые цилиндры Эдисона. 

Дискеты не были ни особенно надежным, ни очень уж удобным но- 
сителем информации. Но в те годы, когда не существовало ни интер- 
нета, ни пользовательских групп, ни станций ВВ5, именно гибкие диски 
стали лучшим способом обмениваться играми, программами и просто 
файлами. 

И теперь, когда они окончательно становятся историей, кто из моло- 
дых пользователей узнает негибкий гибкий диск в пиктограммах, обозна- 
чающих сохранение? 

Уходят в прошлое люди, вещи, игры... Вместе с дискетами заверша- 
ется славная эпоха игр восьмидесятых и девяностых годов. Слова, важ- 
ные тогда, постепенно истираются и теряют заложенный в них смысл. 
Дискета. СоІбЕсІ. Сопроцессор. Ретрейн. І_оп§.ехе. Опе-НаІР. ШАЭ ««. Аи- 
Роехес.ЬаР. 1К0 5. Все ускоряющееся течение реки времени уносит опу- 
стевшие оболочки слов в туман забвения. 

Прощай, дискета. Это было славное время. 

V) 
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Игра Шрёдингера 

МАХ РАѴЫЕ 2 - ОДНОВРЕМЕННО ПИРАТСКИЙ 
И ЛИЦЕНЗИОННЫЙ 

В систему 51еат попала игра с логотипом группы 
хакеров МуіН 



Как вы, наверное, помните, два года назад мы все вместе посмеялись над компани- 
ей ІІЬізоД:, раздававшей в официальном обновлении КаіпЬоѵѵ 5іх: Ѵе§аз 2 созданную 
пиратской группой программу по-СЭ, ликвидирующую защиту от копирования. Так 
вот, история повторилась! 

Дотошные игроки, купившие боевик Мах Раупе 2 в системе цифровой дистрибу- 
ции 5*еат, просмотрев исполняемый файл, обнаружили подпись старинной и сей- 
час уже неактивной пиратской группы МуіН. С точки зрения связей с общественно- 
стью — несомненный провал Ѵаіѵе, так как теперь кто угодно опять может сказать: 
«Ну, и чего теперь стоит вся ваша борьба с пиратством, если взломанные файлы по- 
падают в официальные релизы?» 

Но вопрос на самом деле чуть глубже, чем простое «а судьи кто?». К примеру, 
в неплохом (и, безусловно, официальном) магазине ОоосІ ОІсІ Сатез (СОО) защи- 
та от копирования зачастую тоже удаляется не местными умельцами, а давно из- 
вестными пиратскими по-СЭ-заплатками. На это там смотрят сквозь пальцы - и не 
ради рекламы пиратства, а исключительно по рыночным мотивам. Дешевле взять 
уже готовый Сгаск, чем корчевать защиту от копирования и тем самым удорожать 
релиз, закладывая в стоимость игры плату за работу какого-нибудь компьютерно- 
го гения, способного обезвреживать защиты в играх такой давности, что их исход- 
ники давно забыты, а машинные коды поросли паутиной. 

Но, как ни крути, издатели, раздающие пиратские заплатки, тем самым исполь- 
зуют чужую интеллектуальную собственность! Нельзя бороться с пиратством пират- 
скими методами, так что и СОС, и 51еаш стоит если не заплатить пиратам за нынче 
пригодившийся Сгаск, то хотя бы упомянуть о том, что их работа использована в ре- 
лизе. Например, как-нибудь так: «Эта версия Мах Раупе 2 подготовлена к цифрово- 
му релизу при участии пиратской группы МуіИ». 

Дико? Зато справедливо. 


ДАТЫ ВЫХОДА 


Название 

Жанр 

Дата 

выхода 

ЗіагСгаЛ 2: 

Шіп§з оПЛЬегіу 

стратегия 

27 июля 

Сотшапсіег: 

Сопяиезі оГ іЬе Атегісаз 

стратегия/ 

симулятор 

30 июля 

.Іоііу Коѵег 

квест 

июль 

Ѵісіогіа 2 

стратегия 

13 

августа 

Капе & ЬупсЬ 2: 

Оо§ Бауз 

боевик 

24 

августа 

МаПа 2 

боевик 

24 

августа 

ЗЫр Зітиіаіог Ехігетез 

симулятор 

27 

августа 

Ашпезіа: 

ТЬе Багк Дезсем 

квест 

август 

Вапіе ѵз. СЬезз 

шахматы 

август 

Меп оГШаг: 

Ѵіеіпат 

стратегия 

август 

ЗреІІРогсе 2: 

РаЬЬ іп Дезііпу 

ролевая 

стратегия 

август 

Еіетепіаі: 

Шаг оГМа§іс 

стратегия 

1 

сентября 

Тѵѵо ѴѴогісіз 2 

ролевая 

игра 

14 

сентября 

ІлопЬеагІ: 

Кіп§з' Сгизасіе 

стратегия 

17 

сентября 

Р1 2010 

гонки 

сентябрь 

Ма§іска 

аркада 

сентябрь 

К.Ц.З.Е. 

стратегия 

сентябрь 

Тез* Дгіѵе Ііпіішііесі 2 

гонки 

сентябрь 

АІрЬа Роіагіз 

квест 

III 

квартал 

В1аск1і§Ьі: 

Тап§о Ооѵѵп 

боевик 

III 

квартал 

Еіегпаі Есіеп 2 

ролевая 

игра 

III 

квартал 

ТЬе Рігзі Тешріаг 

ролевая 

игра 

III 

квартал 

Сиагсііапз оР Сгахіа 

стратегия 

III 

квартал 

ТЬе СиіМ 2: 

Репаіззапсе 

стратегия 

III 

квартал 

Іекуіі & Нусіе 

квест 

III 

квартал 

Мах Раупе 3 

боевик 

III 

квартал 

МесЬ Тоигпашет 

симулятор 

III 

квартал 

Мопкеу Ізіапсі 2 Зресіаі 
Есікіоп: ЬеСЬиск’з Кеѵеп§е 

квест 

III 

квартал 

Раігісіап 4 

магнат 

III 

квартал 

Ргіѵаіез 

аркада 

III 

квартал 

Зсіѵеіаііоп 

боевик 

III 

квартал 


Рейтинг 

надежд 
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На стороне сил добра 

БАРАК ОБАМА 
РАСКРИТИКОВАЛ КОНСОЛИ 

Американский президент оказался убежденным 
компьютерщиком? 



Президент США Барак Хусейн Обама II, выступая перед 
студентами-выпускниками университета Хэмптона, что в шта- 
те Вирджиния, неожиданно обрушился с критикой на игровые 
консоли и продукцию Арріе. 

Предупредив студентов об опасности современного мира, 
который постоянно нагружает людей информацией, притом не 
всегда правдивой, он прямо так и заявил: «Со всеми этими «ай- 
подами» и «айпадами», «иксбоксами» и «плейстейшенами», с 
которыми я не умею работать, информация становится формой 
отвлечения, увода от сути, формой развлечения, а вовсе не ин- 
струментом, дающим свободу и силу». 

Действительно, если сидеть на диване перед телевизором, сжи- 
мая в руках геймпад, - где уж тут взять силу? Обратите внимание, 
что, обсуждая консоли и мобильные устройства, Обама не упомянул 
персональные компьютеры. Стало быть, с ними он умеет работать! 
Стало быть, их он не считает источником недостоверной и отвлека- 
ющей информации! И хотя мы и не скажем, что президент США и 
впрямь считает приставки злом, но, возможно, он что-то в этом духе 
подозревает. Сложно как-то иначе интерпретировать его заключи- 
тельные слова: «И это все создает дополнительное давление не толь- 
ко на вас. Это давит и на нашу страну, и на нашу демократию». 

Игровая индустрия ответила на заявление Обамы сдержан- 
ным недоумением. 


ДАТЫ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


| Название 

Жанр 

Дата 

выхода 

Издатель 


онлайновая 



АРВ 

ролевая 

игра 

1 июля 

Еіесігопіс Ат 

ЗіагСгаЛ 2: 

Ѵ\Пп§5 оШЬегіу 

стратегия 

27 июля 

ІС-СофтКлаб 

ЬЕСО Гарри Поттер 

аркада 

июль 

Новый Диск 


Диверсанты: Вьетнам стратегия август 1С-СофтКлаб 


0гакепзап§: Река 
времени 

ролевая 

игра 

август 

ІС-СофтКлаб/ 
ЗпоѵѵЬаІІ Зіисііоз 

Амнезия. Призрак 
прошлого 

квест 

III 

квартал 

ІС-СофтКлаб/ 
ЗпоѵѵЬаІІ Зішііоз 

Снайпер: Воин-призрак 

боевик 

III 

квартал 

Новый Диск 

Ма§іска. Ну очень 
эпическая игра 

аркада 

III 

квартал 

ІС-СофтКлаб/ 
ЗпоѵѵЬаІІ Зіисііоз 

Кіп§з' Сгизайе. 

Львиное Сердце 

стратегия 

III 

квартал 

1С/ ЗпоѵѵЬаІІ 
Зіисііоз 



нѵет 


ГЕЙМЕРЫ 

ТОЖЕ 

ЛЮБЯТ 

Землю 


• Экстремально высокая скорость - до 21 33 МГц! 

• Модули серии І_оѴо с ультранизким напряжением - 
1,25 В при частоте 1600 МГц и 1,35 В при 1866 МГц 

• Комплект с поддержкой профилей ХМР 

• Техническая поддержка в режиме 24/7 

• Пожизненная гарантия 



І_оѴо 


МЭѴѴ ѴОІ.ТАСЕ 


Хотите знать больше? Зайдите на наш сайт кзпдБІоп.сот/Нурегх 


Авторизованные дистрибуторы 
Ак-Сепі ѵѵѵѵѵѵ.ак-сепіі.ги 

Бирег ѴѴаѵе Сгоир ѵѵѵѵѵѵ.зирегѵѵаѵе.ги 

2ЕОЫ ѵѵѵѵѵѵ.геоп.ги 
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колько бы мы ни говорили, что КРИ и «Игромир» — разные мероприятия для разной аудитории, это как 
минимум сообщающиеся сосуды. И тот, что ориентирован на вас, игроков, притягательнее для разработчиков 
и издателей. А КРИ замыкается в узком кругу представителей индустрии. Конечно, этот узкий круг не так уж 
узок, счет в нем идет на тысячи, но все же никак не на сотню тысяч. Входной билет стоимостью шесть тысяч 
рублей, хоть и не подорожал с прошлого года, по-прежнему надежно отсекает любопытствующих. 


ТРЕНДЫ 

КРИ, как, впрочем, и все прочие массовые игровые мероприятия, делают 
издатели. Что привезут, то и будет. Основная тенденция - издатели все 
больше ограничивают свое участие в КРИ, а освободившееся простран- 
ство занимают социальные сети. «Новый Диск» в этом году вовсе не на- 
шел у себя достойных проектов и считает, что они появятся не раньше ЕЗ. 
А «Руссобит-М» - просто не видит. Несколько лет подряд стенд стоял для 
проформы, а с приходом кризиса и вовсе исчез. Остальные издатели за- 
явили о себе стендами, где можно было лично пощупать последние раз- 
работки. 1 С, демонстрируя прошлогодний «антикризисный» стенд, стал 
тем не менее одним из немногих, кто привез на КРИ новые собственные 
разработки. Вы найдете их в разделе превью. 

Самым активным участником КРИ стала МаіІ.Ки. Поставив целью 
добавить к званию крупнейшего портала погоны крупнейшего изда- 
теля онлайновых игр, МаіІ.Ри оптовыми партиями нанимает людей, в 
то время как остальные компании их сокращают. Эти адепты утверж- 
дают, что МаіІ.Ри принадлежит 60% онлайнового российского рынка 
в денежном выражении и обижаются на недостаточное наше внима- 
ние к проектам. 

Меньше года назад компания официально заявила о себе как изда- 
теле онлайновых игр, прибавив к этому «крупнейший», так как, кроме 
№ѵаІ Иеіѵѵогк и Азігшті Опііпе, никто всерьез на этот рынок не посягал. 
Появление издателя на рынке прошло практически незамеченным. Ком- 
пания попробовала нанять штат разработчиков, но оказалось, что бесхо- 
зных команд, способных что-то делать, на рынке нет. Те, что были, недав- 
но собрались под крылом Азігит Опііпе. 

Тогда компания решила вопрос радикально, купив 100% Азігит Мі- 
ѵаІ, 50% І\ІікіІа Опііпе, и по-прежнему активно пополняет свои ряды. При- 
ветствуются и те, кто готов способствовать процветанию компании на об- 
щественных началах - например, создавая приложения в «Моем Мире». 

И хотя она владеет крупными студиями, в активе у нее весьма уме- 
ренного качества онлайновые проекты и обширные социальные сети - 
такие, как «Мой мир» и «Любимая ферма». Какого звания безусловно за- 
служивает МаіІ.Ки - так это тренд года. В ее изменениях на протяжении 
последнего года вполне отчетливо просматриваются тенденции совре- 
менного нам игростроя. 

ДОКЛАДЫ И ДИСКУССИИ 

Доклады на КРИ всегда были в первую очередь искусством самопре- 
зентации. Здесь мало кто безумен настолько, чтобы просто так делить- 
ся чем-нибудь ценным. Совсем другое дело - если надо продвинуть и 
утвердить идею или мнение. 


Одним из характерных докладов было выступление Дмитрия Де- 
вишева, старейшего сотрудника МіѵаІ Іпіегасііѵе, а ныне директора по 
разработке игр МаіІ.Ви, с «Советами разработчикам». Смысл советов 
вкратце таков: если вы не можете собрать команду из трехсот высоко- 
профессиональных разработчиков и стартовый капитал от 1 млн дол- 
ларов, в ММОКРО вам делать нечего. Но вы можете присоединиться к 
ним. Так как в России онлайновая игра себя не оправдает, портрет игры 
будущего таков: ориентация на Китай и Корею и, как следствие, кло- 
нирование, §гісІіп§ и постоянная разработка способов добыть из игро- 
ка еще немного денег. Его доклад был интересен конкретными цифра- 
ми, любая конкретика всегда интересна. Скажем - в успешной игре 
Егее2рІау каждый зарегистрированный пользователь должен тратить в 
среднем по тридцать рублей в день. Меньше - невыгодно, больше - 
разбегутся игроки. 

С ним перекликаются и размышления Сергея Орловского, собрав- 
шего аншлаг докладом в защиту социальных игр. По его мнению, игры 
будут еще долго эволюционировать, поэтому не надо их пугаться, ры- 
нок с нынешними проектами близок к насыщению, надо придумывать 
что-то новое. А так как успешным бывает один проект из семи, никако- 
го самостоятельного выхода из ситуации тоже, в сущности, нет. Имеют 
шанс - недолго - только очень маленькие команды с самыми прими- 
тивными играми. 

Кстати, несчастье, по Орловскому, это когда человек застрял в не- 
комфортном для него окружении, и социальные игры помогают решить 
эту проблему. Мне кажется - строго наоборот, в недрах социальных 
игр будут целые резервации людей из одного социального слоя, гото- 
вые вкладывать сумму N. чтобы из этого окружения вырваться, и пото- 
му застрявшие в нем. И те, кто готов заплатить 10ІМ, чтобы получить ил- 
люзию выхода в новое окружение, и опять-таки оказавшиеся плечом к 
плечу с братьями по разуму. 

Вообще, это очень грустно - сколько вокруг нас несчастных лю- 
дей, готовых тратить время и деньги в примитивных играх ради «вол- 
шебства общения»... 

Светлым пятном стал доклад Свена Винке, который, апеллируя к 
своему опыту разработки игр серии Оіѵіпііу, убеждал разработчиков 
быть самим себе издателем. Хотя не все его предложения реализуе- 
мы в нашей стране - например, система налоговых льгот для разра- 
ботчиков у нас отсутствует. Впрочем, на эту тему у разработчиков был 
отдельный семинар. 

Все доклады тут не упомянуть, но, к счастью, техника не стоит на 
месте - большинство сколько-нибудь интересных докладов вы при же- 
лании без труда найдете на УоиТиЬе. 
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СПЕЦРЕПОРТАЖ 



ДЕТСКИЕ ИГРЫ 

Не могу выкинуть традиционный пункт из отчета, хотя здесь мне вас поч- 
ти нечем порадовать. Тенденции в этой области неутешительные. Раз- 
работка детских игр требует много сил, времени и средств, потом надо 
убедить всех заинтересованных, что это подходит детям, - а аудитория 
при этом куда меньше. То ли дело браузерные игрушки и всевозможные 
мини-игры, а также примитивные социальные сети - эти нарядные про- 
стенькие проекты, которые можно выпускать повзводно, подходят всем - 
и детям, и тем обитателям офисов, чья измученная тетрисом душа жаж- 
дет перемен. Ребенок играть может? Может. Вот и прекрасно - будешь 
детской игрой. Во всяком случае, ни одной полноценной детской игры на 
! КРИ нам обнаружить не удалось. 

Правда, «Новый Диск» в кулуарах поделился информацией, что они 
І активно работают над получением финансирования на детские развива- 
ющие проекты и готовы над ними трудиться. Это не странно - у НД в луч- 
шие времена был самый мощный отдел детских игр. Но реальность тако- 
ва, что пока этого финансирования нет. 

АССОЦИАЦИЯ 

Все издатели и большинство разработчиков заявили об активном уча- 
стии в формировании Ассоциации разработчиков и издателей игр. 
Она еще не зарегистрирована, то есть формально не существует, но 
уже активно функционирует. Среди ключевых задач Ассоциация чис- 
лит борьбу с пиратами, защиту прав участников, снижение налогов, под- 
! готовку профессиональных кадров и много других амбициозных проек- 
| тов. Звучит заманчиво, хотя на наших просторах такие явления редки. 

Собираются такие ассоциации под давлением обстоятельств и обычно 
; не выдерживают желания участников получить больше, чем отдали. Но 
вообще-то затея интересная, мы с интересом будем за ней наблюдать. 

НАГРАДЫ И ГЕРОИ 

Три дня члены жюри честно ходили по стендам, а там выбивались из сил, 
чтобы показать товар лицом. И наконец со сцены огромного конференц- 
зала (в этом году процедуре подведения итогов вернули ее законное ме- 
сто) члены жюри по очереди огласили результаты голосования. Вот они: 

■ Лучшая игра КРИ-2010 - Метро 2033 (4А Сатез, Акелла) 

■ Лучшая компания-разработчик - ѴѴаг§атіп§.пе1: 

■ Лучшая компания-издатель КРИ-2010 - МаіІ.Ри 

■ Лучшая компания-локализатор - ІС-СофтКлаб 

■ Приз от прессы - Еіетепіз оЕ ѴѴаг (1_ез1:а, Ріаупаііс) 

■ Лучшая зарубежная игра - Рагкзісіегз (Бука) 

■ Лучшая игра для игровых консолей - Симбионт (Бука) 

ѵѵ ѵѵ ѵѵ . I к і . г и 


■ Лучшая сазиаі-игра - Именем короля (РІаугіх) 

■ Лучший дебют - Королевство (Бкагка) 

■ Лучшая игра без издателя - МопоІіІИ (Ьезіа) 

■ Самый нестандартный проект - Розіаі 3 (Акелла) 

■ Лучший игровой дизайн - СоІІарзе: Ярость (Сгеоіеат, Бука) 

■ Лучшая игровая графика - Приключения капитана Блада (1С) 

■ Лучшая технология - Метро 2033 (4А Сате5, Акелла) 

■ Лучшая игра для социальных сетей - Любимая ферма (МаіІ.Ри) 

■ Лучшая браузерная онлайн-игра - Джаггернаут (МаіІ.Ри) 

■ Лучшая клиентская онлайн-игра - ѴѴогІсі о^ Тапкз (ѴѴаг§атіп§.пе1:) 

■ Приз зрительских симпатий КРИ-2010 - Северный клинок (МаіІ.Ри) 



Для нас очень важной стала номинация: 

■ Приз от индустрии - Андрей Ленский (ЛКИ) 


Церемония награждения началась мину- 
той молчания. Насколько нам известно, по 
поводу этой номинации среди членов жюри 
разногласий не было. И это очень важно для 
нас. Ведь поддержку всех этих людей, кто про- 
голосовал за Андрея, и тех, кто встал, чтобы 
почтить его память, переоценить невозможно. 
Мы благодарны всем, кто был в этот вечер в зале. 


В СУХОМ ОСТАТКЕ 

На наш взгляд, КРИ стала тем, чем должна быть: закрытой конферен- 
цией для разработчиков, издателей и прессы, где они раз в год име- 
ют возможность спокойно встретиться и посмотреть друг на друга. 
Другой вопрос, что в этом спокойствии много подводных камней: из- 
датели не мотивированы везти сюда новые проекты и приберегают 
их до более достойного повода. Почти никто на привез и «дорогих» 
во всех смыслах гостей. То есть для прессы информационных пово- 
дов в этом году на КРИ было очень немного. Ну а для организаторов 
это в первую очередь коммерческий проект, который должен как ми- 
нимум себя окупать. А для этого в него должен кто-то вкладываться... 
в общем, вы поняли. 

Впрочем, как сказала наша замечательная коллега Таня Шацкая, 
«даже если в следующем году КРИ отменят, все эти люди все равно со- 
берутся вместе на этом крыльце, потому что иначе они уже не могут». 

И это чистая правда. 
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а КРИ-2010 студия Ыеі Сашез ЬаЬогаЮгу анонсировала космический 
виртуальный мир Зрасе ѴѴогЫз. До последнего момента игра была из- 
вестна под рабочим названием «Свободный космос». Смена вывески — 
дело неудивительное, так как полномасштабная разработка началась 
лишь в начале весны — при том, что главные концепции вселенной Зрасе 
ШогИз были проработаны больше года назад. 



Сами разработчики описывают жанр Брасе 
ѴѴогісіб как космооперу с элементами науч- 
ной фантастики. Вселенная здесь двумерна, 
но полна чудес, звездных систем, планет, асте- 
роидных полей - среди всего этого богатства 
игроки летают на разнокалиберных космиче- 
ских кораблях. Платы за доступ в Брасе ѴѴогісіб 
брать не станут, а пускать будут как из браузе- 
ров, так и с небольших клиентов. 

Среди онлайновых эльфов и гномов сей- 
час тесновато, так что выбор космоса как пло- 
щадки для приключений вполне логичен. Ро- 
левых игр со звездолетами не так много. На 
верхушке пирамиды - ЕѴЕ Опііпе. Под нее 
пытается подкопаться Біаг Тгек Опііпе, но не 
слишком успешно. «Сплющенные», двумерные, 
космические ММО тоже можно найти, если по- 
искать, - более или менее на слуху лишь Иагк 
ОгЬіІ, а из находящихся в разработке вспоми- 
нается «Время звезд». 

Однако разработчики Брасе ѴѴогісіб хотят 
занять свободную пока нишу мира, которую мы 
бы описали как гибрид ЕѴЕ Опііпе и «Космиче- 
ских рейнджеров»: не слишком суровый мир, 
красочный космос, игрушечные на вид корабли 
и аркадные бои. Но при всем этом - подробно 


проработанная ролевая система, торговля, про- 
изводство и гильдии, противоборствующие, со- 
трудничающие и вступающие в альянсы. 

Затея непростая, но достойная. 

КЕТЦАЛЬКОАТЛЬ 
ПРОТИВ МАРСИАН 

Главных противоборствующих сторон в этой 
вселенной пять (все они - человеческие), но 
разработчики пока рассказывают лишь о трех: 

Союз труда и процветания - российско- 
китайский альянс, унаследовавший идеологию 
Советского Союза. В обводах его кораблей уга- 
дываются по большей части летающие парово- 
зы, а узнать его символику несложно - крас- 
ные звезды. 

Империя солнца - космические самураи. 
Их корабли на вид - то ли японские роботы, то 
ли самурайские доспехи. 

Братство непокорных - федерация 
стран Латинской Америки. Братство решило, 
что для него вполне подходит стилистика ацте- 
ков - пирамиды, крылатые змеи, боги с жутко- 
ватыми прямоугольными физиономиями. 

Как и принято в космооперах, несмотря на 
все идеологические противоречия, тотальной 



войны здесь нет. Пять фракций могут сражать- 
ся друг с другом и проводить экспансию, а мо- 
гут и сотрудничать, конкурировать, соблюдать 
нейтралитет и тем самым писать политическую 
историю космоса. При выборе стороны куда 
важнее смотреть на доступную технику, кораб- 
ли и чертежи. Свои разработки будут у каждой 
стороны, хотя торговля и сгладит в какой-то 
мере эти различия. 

Для выбора друзей и врагов куда более 
значимым окажется членство в семье, то есть, 
проще говоря, в гильдии. Когда речь заходит 
о гильдиях, разработчики начинают делать за- 
гадочные лица и подробностей пока не выдают, 
однако обещают, что членство будет давать не 
просто титул, но и реальные игровые преимуще- 
ства - например, доступ к технологиям (по этому 
же пути недавно отправился ѴѴогІсІ оГ ѴѴагсгаД). 

В любом случае многое зависит от того, 
как будут сделаны сражения в космосе. И раз- 
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работники готовы поделиться подробностями, 
рассказав и о ролевой системе, и о снаряже- 
нии, и о грядущих баталиях звездолетов. 

ВЫБОР ОРУЖИЯ 


ИГРА АНДРЕЯ ЛЕНСКОГО 


В майском номере журнала мы обещали вам, что будем следить за проектом, который 
не успел закончить Андрей Ленский. За это время команда реорганизовалась, проект сме- 
нил рабочее название (раньше, если помните, он назывался «Свободный космос»), но раз- 



Когда два корабля встречаются на карте и же- 
лают сразиться, открывается окно боя - тоже 
двумерного, но с аркадным уклоном. Присое- 
диниться к уже идущей баталии сможет при 
желании и третья сторона, а исход боя зави- 
сит не только от скорости реакции и точности 
управления, но и еще от двух факторов - наво- 
ротов на корабле и умений персонажа. 

Ролевая система основана на классах 
и набираемых уровнях. Раздаваться опыт будет 
за выполнение заданий от №С в одиночку или 
в группе. Задания будут не только боевыми, но 
и торговыми, курьерскими, исследовательски- 
ми, - а среди наград ожидается и улучшение 
репутации с игровыми фракциями. 

Классов всего четыре, и в общих чертах 
они выглядят так: 

Тактик - то есть воин. Навыки он может 
изучать в основном боевые, в том числе специ- 
ализироваться на отдельных типах оружия или 
на поддержке флотов. Класс разделяется на 
три подкласса. У пилота - солидные прибавки 
к скорости малых кораблей и улучшенные бое- 
вые способности. Артиллерист метче стреля- 
ет из пушек и может пользоваться лучшими об- 
разцами. Стрелок - тот же артиллерист, но по 
энергетическому оружию. 

Лидер - командир флотов, с разными спо- 
собностями в каждом подклассе. Флотово- 
дец - получает доступ к снаряжению, усилива- 
ющему сразу группу кораблей. Флагман может 
использовать оружие массового поражения. 
Командир крыла может использовать авианос- 
цы и более эффективно использовать борто- 
вые истребители и штурмовики. 

Исследователь - тот, кто добывает черте- 
жи и всевозможные схемы производства, а так- 
же выкапывает инопланетные артефакты, ко- 
торые тоже можно встраивать в корабли. 
Разделяется этот класс тоже на три. Развед- 
чик использует скрытность. Ксенолог 
добывает инопланетные артефак- 
ты. Ученый получает доступ 
к качественному исследо- 
вательскому оборудованию. 

Бизнесмен - тот, кто 
делает деньги. Его умения завязаны 
на игровой экономике. Торговцы строят 


работка продолжается. Самое время исполнить задуманное и запустить обещанный цикл 
статей. 

Недавно разработчики презентовали Зрасе ѴУогШз на КРИ-2010. Статья, которую вы 
сейчас читаете, написана частично по итогам конференции. Но это только самое нача- 
ло. В будущем мы собираемся прицельно следить за ходом разработки, а местами — даже 
привлекать вас к процессу. Работающая над проектом команда открыта для самых неожи- 
данных идей. Если все пойдет, как мы планируем, ждите регулярных конкурсов по разным 
вопросам геймдизайна. Будут призы, но главное — победители впишут в историю игры 
несколько своих страничек. Смогут реализовать свою идею, предложить какое-нибудь 
удачное решение, придумать название — да мало ли что еще. Пока разработка в самом 
разгаре, шанс поучаствовать есть у каждого. Ну а наше дело — работать посредником 
и снабжать вас информацией. Мы приложим все усилия, чтобы проект стал именно таким, 
каким планировался изначально. Ведь для нас это не просто проект. 


и могут сдавать другим игрокам недвижимость, 
создавать точки ремонта, применять автомати- 
ческие грузовики и объединять их в караваны. 
Геологу легче находить редкие ресурсы и обра- 
щаться с добывающим оборудованием. А ин- 
женер - он и есть инженер. Не только ремон- 
тирует корабли и снаряжение, но и создает их 
из материалов. 

При этом у каждого класса с развитием 
появится возможность выбрать одну из двух 
специализаций. Для воина, например, это чи- 
сто боевые умения или поддержка и усиление 
флота. Более тонкие различия будут у воинов 
разных фракций - одним, например, лучше 
дается изучение пушек, а другим - лазеров. 


Но в любом случае никто не помешает тор- 
говцу воевать, а воину возить грузы. Весь во- 
прос в эффективности. И, конечно, в снаряже- 
нии кораблей, которые тоже не ограничены по 
классам. 

Все разновидности звездолетов делятся на 
четыре типа: 

Торговые корабли. Как легко пред- 
ставить, они мало подходят для сражений, 
зато неплохо чувствуют себя в перевозке 
грузов. 

Легкие корабли. Сюда входят и истре- 
бители, и разведчики, и даже беспилотни- 
ки - дроны, которых игрок выпускает для 
самозащиты. 


Средние корабли. Тут 
и тяжелые истребители, 
и корветы, и более крупные об- 
разцы - такие, как дредноуты и лег- 
кие авианосцы. 

Тяжелые корабли - линкоры и всевоз- 
можные авианосцы. 

Кто помнит пресловутых «Рейнджеров», 
5(аг Сопітоі 2 или ЕѴЕ Опііпе, тот без труда 
представит себе систему корабельного сна- 
ряжения. Изначально каждый корабль суще- 
ствует лишь как корпус с самым примитивным 
содержимым. Специализацию ему придает до- 
полнительное оборудование, разъемов под ко- 
торое может быть до двадцати (у тяжелых ко- 
раблей). Часть «посадочных мест» отводится 
исключительно под оружие, часть - под снаря- 
жение, а часть - только конкретно под топлив- 
ный бак, двигатель, системы жизнеобеспече- 
ния и тому подобные необходимые всем вещи. 

В списке оружия разработчики называют 
лазеры, плазменное оружие, излучатели, мины, 
бомбы, ракеты и артиллерию - пушки, пуле- 
меты, «снайперские» дальнобойные образцы. 
Возможно, что-то достанется и от не существу- 
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игры будущего! 
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НАКАЗАНИЕ ЗА ГИБЕЛЬ В ТАКТИЧЕСКОМ СРАЖЕНИИ 
БУДЕТ ТАКИМ, ЧТОБЫ ИГРОКИ МОГЛИ ПОЗВОЛИТЬ 
СЕБЕ ПОКУПАТЬ ДРУГ У ДРУГА УСЛУГИ НАЕМНИКОВ. 


тят чрезмерной жестокости, и их подход к смер- 
ти и возрождению можно охарактеризовать как 
«ЕѴЕ с человеческим лицом». После гибели, на- 
пример, игрок может возродиться в виде кло- 
на и получить страховку за корабль. Какую-то 
часть умений и опыта при этом он, возможно, 
и потеряет, но не идет и речи о том, чтобы ли- 
шиться всего оборудования и крупных денеж- 
ных вложений (в той же ЕѴЕ, например, одни 
лишь имплантаты могут запросто стоить доро- 
же прилично снаряженного корабля). 

Наказание за гибель в тактическом сра- 
жении будет таким, чтобы игроки могли позво- 
лить себе покупать друг у друга услуги наемни- 
ков. Это должно поддержать социальную жизнь 
в игре - о ней разработчики говорят мало, но 
кое на что намекают. Например, на собствен- 
норучно построенные космические станции, 


которыми могут владеть отдельные семьи 
и сдавать при желании в аренду. Это уже что- 
то из области РІапеІ: Саіурзо, так как на стан- 
циях можно будет не только хранить ценности 
и производить товары, но и развлекаться - на- 
пример, играть в мини-игры. Разумеется, враги 
при желании могут напасть на станцию. Если 
защитники не в онлайне, она сама будет обо- 
роняться по мере сил, используя ИРС-корабли 
и стационарные пушки. Но силы при этом, ко- 
нечно, не равны. Что до самих кораблей, то 
с ними дела обстоят проще: болтаться брошен- 
ными в космосе они не будут - когда пилот вы- 
йдет из сети, корабль автоматически спрячет- 
ся в складках подпространства и там окажется 
в полной безопасности. 

Когда речь заходит о станциях, возникает 
закономерный вопрос: из чего они будут стро- 


ющих в самой игре, но оставивших 
свои технологии инопланетян. При 
этом оружие и будет определять 
боевой профиль корабля: напри- 
мер, на корвет можно навесить ар- 
тиллерию, либо ракеты, либо излу- 
чатели - а то и смешать все вместе. 

Противостоять же оружию будут два 
типа защиты - энергетические поля и навешан- 
ная на корабль броня. И тут стоит подробнее 
рассказать о том, как проходят сами бои. 


ЛАЗЕР ДЫРОЧКУ НАЙДЕТ 

Поле боя, как и в «Космических рейнджерах», 
замкнуто на себя. Фоновое оформление - на- 
рисованные планеты, туманности, звезды - все 
это привязано к конкретным секторам. Кро- 
ме самих кораблей будут и другие объекты. 
Например, астероиды, обломки и другой кос- 
мический мусор могут «заслонить» один, бо- 
лее шустрый корабль от огня батарей другого, 
мощного, но неповоротливого. Впрочем, неко- 
торые объекты окажутся разрушаемыми, так 
что шансы дредноута поймать и покарать спря- 
тавшийся среди космического мусора развед- 
чик все-таки будут ненулевыми. Опять же кто 
помешает ему выпустить тучу дронов и указать 
им цель, чтобы они самостоятельно выцепляли 
врага среди мусора? 

Другие элементы космического «ланд- 
шафта» - сгустки газа, замедляющие кораб- 
ли. Они, как и плотные скопления астероидов, 
будут ограничивать чрезмерно быстрые звез- 
долеты - правда, по словам разработчиков, 
столкновение с объектами в бою даже на пол- 
ной скорости ничем страшным не грозит. А вот 
зоны повышенной радиации лучше без необхо- 
димости не посещать - это уже очень опасно. 

Стиль сражений тоже берет истоки в чер- 
ных дырах «Космических рейнджеров» - вряд 
ли все корабли будут такими же шустрыми 
(все-таки разные классы), но инерцию разра- 
ботчики тем не менее предусмотрят. Стопро- 
центно ньютоновской, как в БрасеѴѴаг, делать 
ее не будут, но тактически применять ее при- 
дется. Добавляя или убавляя газ маршевыми 
двигателями и разворачиваясь маневровыми, 
корабли смогут устраивать бгіѵе-Ьу, пролетая 
и обстреливая друг друга боком. Кроме того, 
чтобы дольше держать корабль в зоне обстре- 
ла, такой стиль дает и еще одну тактическую 
возможность - прикрытие уязвимых секторов 
корабля. Энергетические поля прикрывают ко- 
рабль пузырем со всех сторон, но для брони 
есть большая разница, куда прилетают снаря- 
ды - в носовую часть звездолета или под хвост. 
И она состоит не только в том, что броня слета- 
ет быстрее, но и в том, какие элементы снаря- 
жения при этом выходят из строя. 

И тут сразу появляется новая эсхатоло- 
гическая проблема: допустим, наш корабль 
в бою ликвидирован. Что дальше? 


МЫ ПОСТРОИМ 
СВОЙ «КОНКОРД» 

Когда корабль растворяется в звездной пыли, 
с ним пропадает и часть нажитого оборудова- 
ния. Какая именно часть - это зависит и от того, 
куда прилетали снаряды, и от сектора, где проис- 
ходил бой. В безопасных секторах дежурит кос- 
мическая полиция, дальше начинаются области 
«Дикого Запада», где лазер - закон, а астероид 
- прокурор. Вместе с тем разработчики не хо- 




[игры будущего 




иться? Про экономическую систему разработ- 
чики пока еще не очень много готовы расска- 
зать, но в общих чертах они ее описали. 

МОГУ КОПАТЬ 

Добывать основные ресурсы можно разными 
способами. Астероидные шахтеры - традици- 
онная в космических онлайновых мирах про- 
фессия. Газ игроки добудут из туманностей. 
Задания от ИРС и вольная охота на космиче- 
ские караваны дадут еще один способ выру- 
бать из космоса ресурсы, причем разных ти- 
пов, так как среди врагов будут как корабли 
(железный лом), так и биологические объекты 
(всевозможные биотехнологии) и энергетиче- 
ские сущности (с них падает энергия). Пират- 
і ство в смысле РѵР нам, увы, пока не обещают, 
| но всякое может быть. 

Из добытых ресурсов создаются оружие, 
боеприпасы, техника, корабли и космические 
станции. Тут вступают в дело ученые и инжене- 
ры. На производство самых простых образцов 
І нам понадобится два типа ресурсов. Чем слож- 
| нее производство, тем больше типов ресурсов 
І для него потребуется. Потом уже товары раз- 

ѵѵ ѵѵ ѵѵ . I к і . г и 


возят купцы, а представители разных фрак- 
ций приобретают друг у друга то, чего им не 
хватает. 

Путешествовать по миру придется прыж- 
ками через врата - тут со времен ЕѴЕ и Х-ВТР 
ничего лучшего не придумано. Сетка телепо- 
ртационных врат соединяет звездные системы 
(в каждой - по несколько планет и областей 
сбора ресурсов), и именно эти транспортные 
узлы ограничивают доступ к далеким мирам. 
Автопилота не ожидается - между каждыми 
вратами игрок ведет корабль самостоятельно 
через звездную систему. Предусмотрен будет 
и способ перебираться от системы к системе 
без помощи врат на гипердвигателе - но это 
обходится кораблю очень дорого. 

К слову о ценах - сейчас нет полной опре- 
деленности с моделью оплаты Брасе ѴѴогісіб. 
С одной стороны, разработчики пока гово- 
рят лишь о платных косметических изменени- 
ях, вроде новых мундиров для портрета героя 
или украшений для корабля. Но примеров игр 
с моделью Ггее-іо-ріау, окупающихся исключи- 
тельно за счет продажи разных красот, немно- 


го, так что, возможно, одними мундирами дело 
не ограничится. 

Впрочем, о таких вещах говорить еще 
рано. Сейчас работы над Брасе ѴѴогІсІз непо- 
чатый край, но уже сделан серверный движок, 
отрисовываются и «сплющиваются» в спрай- 
ты трехмерные модели кораблей. Если не 
случится ничего непредвиденного, в конце 
этого года №1 Сатез ІаЬогаЬгу начнет бета- 
тестирование. А релиз пока намечен на второй 
квартал 201 1 года. 

Ну а мы продолжаем следить за судьбой 
проекта и непременно вернемся к нему в сле- 
дующем номере. 


Сатез ЬаЬогасогу стараются создать «космос с че- 
ловеческим лицом», и пока что нам в проекте видит- 
ся гибрид ЕѴЕ Опііпе и «Космических рейнджеров». 
Определенно не худшая смесь. 


МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 


Брасе ѴѴогІсІз — проект дебютный, а подводные камни 
в онлайне опасны даже для матерых зубров, не говоря 


уже о молодых студиях. 




<? : 
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МЫ НАДЕЕМСЯ 





ИГРЫ БУДУЩЕГО 


ТИМУР ХОРЕВ 




КШС’З ВОІЖТѴ 

ОЫЦЫЕ 


В пятницу у стенда МіѵаІ в обстановке по- 
лусекретности готовился анонс нового проек- 
та, а Андрей Кузьмин и Дмитрий Орловский де- 
лали чуть более загадочные, чем обычно, лица. 
В условленный час пресса собралась вокруг 
стенда под монитором. На экране вместо Ргіте 
ѴѴогІсІ начали показывать видео из Кіп§’б Воип- 
1у, а Орловский сказал: «Ура!» - и вытолкнул 
Кузьмина вперед на растерзание журналистам. 

Оказалось, что речь идет действитель- 
но о Кіп§’з Воипіу, но в онлайновом варианте. 
Переезд студии Каіаигі Іпіегасііѵе («Космиче- 
ские рейнджеры 2: Доминаторы», «Кіп§’б Воип- 
іу: Легенда о рыцаре») в Калининград оказал- 
ся очень кстати. Они предоставили КгапХ 
РгосІисІіопБ и МіѵаІ Меіѵѵогк материалы и 
наработки по игре. Однако в самой раз- 
работке Кіп§’б Воипіу Опііпе, что инте- 
ресно, Каіаигі не участвует (судя по 
всему, им и без того есть чем за- 
няться, а когда Каіаигі есть чем за- 
няться, стоит ждать интересных 
анонсов). 


Жанр 

онлайновая ролевая игра 

Разработчик 

КгапХ Ргосіиссіопз, МіѵаІ 

ЫеСѵѵогк, Касаигі ІпСегассіѵе 

Издатель 

МѵаІ ИеСѵ/огк 

Дата выхода 

201 1 год 

^ РЕЙТИНГ 

надеж ЕЯНМ 


Подробностей о будущем проекте Ан- 
дрей Кузьмин рассказывать не стал, пообе- 
щав устроить закрытый показ на «Игромире». 
Но мы уже знаем, что мир будет большим и 
разделенным на карты, а сражения, как и по- 
ложено, - пошаговыми, но при этом еще и со- 
вместными. Денег на входе просить не станут - 
только внутри игры. 

Поскольку «Легенда о рыцаре» была тепло 
встречена и на западных рынках, Кіп§’б Воипіу 
Опііпе тоже планируют выпустить за рубежом, 
обкатав сперва на российских игроках. Релиз 
игры назначен на следующий год. 



Красивый мир, наработки Касаигі, собственный 
опыт — в общем, у МіѵаІ и КгапХ есть база для того, 
чтобы широко развернуть фронт работ. 



Игру делает все-таки не Касаигі Іпсегассіѵе, так что чего- 
то сверхъестественного авансом ждать не приходится. 


ДАНИЛА НОВИКОВ 



полный 

ПРИВОД 3 


симулятор техники 
1С-АѵаІоп 

Издатель в России 1С 

Похожие игры предыдущие игры серии, 
Соііп МсРае: РіРТ 
вторая половина 2010 года 



Рассматривать Полный привод 3 мож- 
но не оглядываясь на всю серию - настолько 
велика разница. Игра лучше во всех отноше- 
ниях: красивее, дружелюбнее и лучше проду- 
мана. Неизменной осталась лишь суть игрово- 
го процесса - преодоление труднопроходимой 
местности. Все остальное собирали заново 
буквально по кирпичикам, ведь теперь игра 
стоит на новом фундаменте - на замену движ- 
ку СНготе пришел знаменитый ІІпгеаІ Еп§іпе 3 
вместе с РИузХ, что не только улучшило каче- 
ство графики и физики, но и позволило разра- 
ботчикам полнее реализовать все идеи. 

Внешне проект может сравниться с Соііп 
МсКае: ОіКТ, а местами и превосходит ее - 
кузов, неизбежно покрывающийся летящей 
во все стороны грязью, честно вырывающие- 
ся кусты, реалистичная вода и - особая гор- 
дость разработчиков! - объемная колея, оста- 
ющаяся за джипом на вязких участках трассы. 
Жаль, что модель повреждений автомобилей 
нам в этот раз не продемонстрировали. Но она 
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несомненно будет, и будет влиять на ходовые 
качества. 

Как и прежде, разработчики делают ставку 
на реализм. Для моделирования ряда машин 
специально провели детальную съемку, а для 
создания трасс заручились поддержкой орга- 
низаторов соревнований и уже съездили с ка- 
мерой на Ладогу и в Таиланд. 

Что касается препятствий, то здесь изме- 
нений почти нет - для их преодоления, как и 
прежде, нужно использовать различные внедо- 
рожные хитрости. Если вы слабо представляе- 
те, что такое блокировка межколесного диф- 
ференциала и пониженная передача, а слово 
«шноркель» звучит оскорблением, то режим 
обучения и всплывающие подсказки помогут 
быстро во всем разобраться. Обещают даже, 
что интерфейс наконец-то перестанет изде- 
ваться над игроками. «Полный привод 3» так- 
же выйдет и на ХЬох 360, а значит, все приемы 
должны с легкостью исполняться с геймпадом 
в руках. 



«Полный привод 3» — проект на уровень выше пред- 
шественников. Новый движок развязал разработчикам 
руки и позволил добиться выдающихся результатов. 



Сомнения могут вызывать всего две вещи, над которы- 
ми работы еще ведутся: управление и модель повреж- 
дения. Вдруг первое останется слишком сложным, а вто- 
рое окажется слишком простым? 


КГ 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 















СЕВЕРНЫЙ 

клинок 


ИГРЫ БУДУЩЕГО 


онлайновая ролевая игра 
Разработчик 2ак[а 

Издатель А$1гит ІМіѵаІ 

Издатель в России А5Ігит Опііпе ЕпГегГаілтепі: 
Похожие игры Аде оГ Сопап. РегРесІ ѴѴогІсі, 

Ыпеаде II 




НЕ ПРЯЧЬТЕ ВАШИ ДЕНЕЖКИ 


«Северный клинок» — игра условно- 
бесплатная. И в отличие от большинства 
других игр, здесь деньги действитель- 
но не дают решающего преимущества. 
Мы можем купить дополнительные зе- 
лья, улучшения оружия и тому подоб- 
ное. Кроме того, только за деньги можно 
сбросить распределенные очки и полно- 
стью починить снаряжение (обе полоски 
прочности). Из действительно полезного 
есть лошадь для новичков. Простые игро- 
ки же получат скакуна лишь на двадца- 
том уровне. 


Это важно: зелья из магазина отли- 
чаются тем, что действуют мгновен- 
но, а обычные — на протяжении не- 
которого времени. 


НА ЧЕМ ДЕРЖИТСЯ МИР 

Начнем мы с основы мира «Северного клинка» - 
с боя. Получив свои первые уровня четыре, вы 
выйдете на простор для охоты на живность. И тут 
к вам подбежит здоровенный детина в рясе, 
крикнет что-то о каре небесной, затем замахнет- 
ся молотом... И вы проснетесь на кладбище. До- 
бро пожаловать в реальный мир, новенький! 

Во второй раз подходя к месту своей гибе- 
ли, вы заметите надпись, на которую раньше не 
обратили внимания: зона свободного РѵР. Вот 
это и есть главное отличие: кроме как в неко- 
торых зонах и не считая пары ограничений, лу- 
пить вас может кто угодно и сколько его душе 
угодно, и ничего ему за это не будет. Вы, впро- 
чем, тоже можете. Ну, уровней через двадцать. 

Это важно: 

вот полный список ограничений РѵР: 

■ Персонажи состоят в одной гильдии или 
группе. 

■ Уровни персонажей различаются более 
чем на 6, и младший по уровню не состо- 
ит в гильдии и не нападает первым. 


■ Уровень персонажей ниже четвертого. 

■ Персонажи находятся в зоне, свободной 
от РѵР. Это города, деревни и кладбища. 

Смерть, правда, здесь довольно мягка 
к своим гостям: у нас всего лишь ухудшается 
состояние всего снаряжения на пять пунктов. 

ШИРОКА СТРАНА 
МНЕ УЖ РОДНАЯ 

Мир игры огромен. В нем умещается несколько 
десятков километров непрерывного простран- 
ства. На то, чтобы просто пробежать началь- 
ную зону, уйдет добрых часа полтора! Впро- 
чем, нам обещаны лошади. 

Ландшафт отныне напрямую влияет на 
ход сражений. Допустим, вы - маг, то есть 
единственный пока класс с дальней атакой. 


Вы запрыгиваете на высокий уступ и затаива- 
етесь там в высокой траве. Дожидаетесь не- 
большой группы войск и накрываете их сво- 
ими чарами, а они даже сделать вам ничего 
не смогут! Словом, внимательно следите за 
окружением и постоянно ищите наилучшую 
позицию. 


Бой всех со всеми, конечно, и сам по себе интересен, 
но он подкреплен еще огромным проработанным ми- 
ром и удобным управлением. А разработчики посто- 
янно работают над улучшениями всего и вся. 

[ МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 

Постоянные драки могут быстро наскучить. Исследова- 
ние мира — тоже. Если не придумать, чем занять вырос- 
ших игроков, то мир опустеет очень быстро. 










ДЕНИС ВАСИЛЕНОК 


ИГРЫ БУДУЩЕГО I ДИВЕРСАНТЫ: 


ВЬЕТНАМ 



ДИВЕРСАНТЫ: 

ВЬЕТНАМ 


Жанр 

тактическая игра 

Разработчик 

1С-СофтКлаб 

Издатель 

ІС-СофтКлаб 

Издатель в России 

1С-СофтКлаб 

Похожие игры 

В тылу врага, Операция Бііепі 
Біогт, ЭаддесІ АІІіапсе 2 

Дата выхода 

третий квартал 2010 года 




РАЗНООБРАЗНАЯ ВОЙНА 

В новой части «Диверсантов» нас ждут две 
истории-кампании. Одна - за отряд регуляр- 
ной армии США, и здесь все довольно пред- 
сказуемо, хоть от этого и не менее интересно. 
Мы будем захватывать территории, проводить 
диверсии, освобождать пленных, а любители 
фильмов про эту войну смогут развлечь себя 
поиском аллюзий. Вторая же - за советских 
бойцов - сразу преподносит сюрприз: наши 
подопечные вообще не собирались участво- 
вать в конфликте напрямую, они ехали обучать 
вьетконговцев, но это война... Теперь незадач- 
ливым инструкторам вместе с учениками при- 
дется выжить и дойти до своих. В обеих кам- 
паниях обещают рассказать цельную историю, 
а не просто дать несколько заданий. 

В выборе способа прохождения нас не 
ограничивают ничем. Хотите - перебейте 


всех издалека из винтовки, хотите - разнеси- 
те все к чертовой бабушке пулеметами и гра- 
натами, а хотите - втихую перережьте вра- 
гов. Последнее, правда, предпочтительнее, 
и возможностей для этого больше. С ножом 
управятся все ваши бойцы, а вот с пулеме- 
том - отнюдь нет. Взять в руки они его, ко- 
нечно, смогут. И даже выстрелят в нужном 
направлении. А вот попадут только при боль- 
шом везении. Дело в том, что каждый наш 
боец специализируется на каком-то одном 
типе огнестрельного оружия, и это необходи- 
мо учитывать. 

Смогут наши подопечные и на технике 
покататься: от хлипкой лодчонки до танка. 
И это уже совсем другой коленкор - вам не- 
обходимо вовремя снимать снайперами вра- 
жеских гранатометчиков и следить за мина- 
ми. А танкисты сделают остальное. 


ЗОВ ДЖУНГЛЕЙ 

Смотрится игра просто великолепно - мож- 
но разглядеть каждую травинку! И это хорошо, 
особенно когда приходится тут что-нибудь вы- 
сматривать. А высматривать придется, особен- 
но если вы американец. Вьетнамцы обожают 
всевозможные ловушки. Одно неосторожное 
движение, и вы уже висите на кольях в яме, аки 
в гербарии. Или, скажем, наткнулись вы в джун- 
глях на трупы и решили поживиться патрона- 
ми... Выжившие потом долго будут думать, что 
это так бумкнуло, не догадываясь о коварстве 
противника. Сами же американцы предпочита- 
ют добрые старые мины. 

Джунгли - это не только источник повы- 
шенной опасности, но и отличное укрытие. Вы 
сможете легко прятаться за деревьями, камня- 
ми и холмами от пуль и лежать на газоне так, 
чтобы вас не было видно. Но то же самое мо- 
гут и враги. Как же определить, где нас может 
поджидать засада? А вы прислушайтесь! Звук 
в игре очень информативен, благодаря хоро- 
шим наушникам можно узнать о враге и его 
планах, даже не видя его. И дать предупре- 
дительную пулеметную очередь в кусты или 
хлипкий тростниковый домик. 


В отличный игровой процесс добавили новое место 
действия, интересную историю. Похорошевшая визу- 
альная и звуковая части дополняют картину. 

МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 


Свободный игровой процесс требует тщательного ба- 
ланса. Очень тщательного. 





ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ Иі 


г Р ь 


азработчиков, 
как людей твор- 
ческих, постоян- 
но тянет на экс- 
перименты. Но их часто 
приземляют две вещи: 
деньги и поклонни- 
ки. Первые имеют пре- 
отвратное свойство за- 
канчиваться, а вторые... 
Вторые эксперименты 
переносят плохо и хо- 
тят «того самого старо- 
го хита». Приятно, когда 
разработчикам удает- 
ся балансировать между 
собственными творче- 
скими порывами и же- 
ланиями поклонников. 
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редыдущие части серии были определенно хо- 
роши, но им все же многого не хватало. Но если 
верить Гегелю, то количество рано или поздно 
переходит в качество. Набив руку на «Второй ми- 
ровой» и предыдущих «Искусствах войны», разработчи- 
ки наконец сделали еще один качественный скачок. 


Практически в каждой стратегической или 
тактической игре есть вид войск, который до- 
минирует над всеми остальными. В нашем слу- 
чае это... пехота! Да-да, та самая пехота, ко- 
торая столько раз погибала под гусеницами 
танков, артобстрелами и, страдая от таких не- 
взгод, боялась высунуть нос из окопа. Теперь 
же наши бойцы сильны, смелы и умелы, и оди- 
нокий вражеский танк будет сожжен прежде, 
чем успеет выстрелить. Снайпера уничтожа- 
ют врагов на огромных расстояниях, автомат- 
чики активно используют укрытия, а пулемет- 
чики прижимают их всех к земле огнем. Но 
некоторых хочется отметить отдельно. Мино- 
метчики - гроза всего и вся, если только это 
«все» не ездит уж слишком быстро. С помощью 
пары минометов, наводчика и прикрытия мож- 
но натворить страшных дел! Впервые в строю 
появились инженеры. Эти ребята занимаются 
тем, что взрывают врагов и спасают от взры- 
вов своих. Так что, разведав путь врага, мож- 
но запросто перебить половину войск вообще 
без потерь. 

Отныне мы можем посмотреть на бой гла- 
зами любого своего солдата при помощи би- 
нокля. Это не только интересно, но и позволяет 
точнее планировать операции. 

Войска наши, как и прежде, растут в уров- 
нях, обучаются, крепнут... Это при хорошей 

ѵѵ « ѵѵ . I к і . г и 


игре. А при плохой - дохнут. Но чаще всего не 
сразу, а по частям. К примеру, им могут отстре- 
лить ноги, и они сразу станут медлительны, как 
королевские тигры. Выстрел же в голову ваше- 
го бойца упокоит сразу. Такая «зональность» 
пехоты привносит в игру некоторое разнообра- 
зие, хотя использовать это и сложно. 

Точно так же страдает в игре и техника. Хо- 
тите уничтожить тяжелый танк - подбейте ему 
гусеницу и зайдите с тыла. А можно, учтя ре- 
алистичную физику, уничтожить танк... вер- 
толетом, сбив последний прямо на жестянку. 
Вообще, физика доставляет массу приятных 
моментов. Например, накрыв удачным попада- 
нием снаряда дом, в котором прятались враги, 
не спешите считать их всех погибшими. А вдруг 
паре-тройке солдат удалось не попасть под тя- 
желое перекрытие? 

ПРАВИЛА ВОЙНЫ, 

РЕДАКЦИЯ ВТОРАЯ 

Перед началом привычного тактического сра- 
жения нас ждет сюрприз. Придется повозить- 
ся со стратегической картой, наподобие тех, 
что мы видели в глобальных стратегиях. Перед 
нами территории-лоскутки, за которые мы и 
воюем. Мы должны перебрасывать войска, за- 
рабатывать очки, покупать новые войска, сно- 
ва их перебрасывать... и так до победного кон- 


ца. Концов, как и кампаний, два - за США и за 
Северную Корею. При этом разработчики со- 
бираются сделать полноценную сторону СССР, 
только оставить ее без кампании. 

Такой подход исключает историческую до- 
стоверность, зато он намного интереснее. При- 
мерно то же самое произошло и с тактически- 
ми сражениями. Скрипты больше не с нами, 
все бои уникальны и неповторимы и рассчи- 
тываются продвинутым искусственным интел- 
лектом прямо в ходе боя. Значит, прощайте, 
предсказуемые миссии и глупые противники 
и подопечные! Теперь можно продумывать хи- 
трые ходы, не опасаясь, что те пойдут вразрез 
с логикой дизайнера уровней и испортят всю 
миссию. И за своими подчиненными уже не 
надо так пристально следить - они будут сами 
заботиться о себе, к примеру, распластываясь 
по земле под пулеметным огнем. 


Г МЫ НАДЕЕМСЯ 

У 

Опыт в создании игр и опросы игроков помогли испра- 
вить главные недостатки. А достоинств и так хватало. 

^ М Ы СОМНЕВАЕМСЯ 



Учитывая предыдущие проекты, даже представить 
страшно, какая мощная система потребуется для ком- 
фортной игры. 
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МОНОЛИТ 
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сожалению, в современном 
мире становится все труд- 
нее разрабатывать ори- 
гинальные игры. Ведь это 
немалый риск, а когда на кону не- 
сколько миллионов не рублей, то 
издатель этого не одобрит... Мо- 
жет, поэтому наиболее самобыт- 
ные проекты получаются у незави- 
симых разработчиков? 



ТАЙНА ПЛАНЕТЫ БЕЗ НОМЕРА 

Прежде всего позвольте вам предста- 
вить нашего героя: безымянный-человек-в- 
экзоскелете. Полюбоваться на него без чудо- 
костюма мы сможем разве что в сюжетных 
роликах. Он прибыл на планету Исида с не- 
большим отрядом таких же солдат, чтобы ра- 
зобраться с чертовщиной: местные жители по 
непонятным причинам взбунтовались и раз- 
воевались. Вскоре к ним присоединятся осо- 
би явно инопланетного происхождения и еще 
более враждебных намерений. И начнется 
веселье... 

Через некоторое время мы выясним при- 
чину всех этих бед: загадочный Монолит. Это 
сборный артефакт, каждая частичка которого 
обладает огромной силой. Вот за него-то, судя 
по всему, и пойдет борьба. Сюжет будет ли- 
неен, но карты тем не менее многоуровневые 
и достаточно обширные. Игрока всегда будут 
ждать боковые ответвления с припрятанными 
сюрпризами и тропинки в обход опасных про- 
тивников. Открытого мира, конечно, не будет, 
но каждый уровень мы вольны проходить так, 
как нам вздумается. И возможностей для раз- 
нообразной игры предостаточно! 



Врагов в «Монолите» будет много. В их числе — инопланетяне, исходная фауна планеты. 
Пока известно всего три вида, но и они вызывают уважение. 


НЕРАВНЫЙ БОЙ, 

СКАФАНДР ДЫМИТСЯ НАШ 

В игре предусмотрено несколько режимов: 
одиночное прохождение, совместное и сете- 
вой режим. Если мы решим пройти историю 
самостоятельно, то под наше управление по- 
падет один из пилотов экзоскелета, остальны- 
ми можно командовать: отправлять в атаку, 
ставить на защиту позиций. 

Многое напарники додумают своим ис- 
кусственным интеллектом. Игрок будет разга- 
дывать загадки, сражаться с врагами и таким 
образом продвигаться по сюжету. В опреде- 
ленные моменты удастся получить кусочки 
Монолита, которые наделят нас сверхспособ- 
ностями. Скажем, один из осколков поможет 
возвращаться назад во времени. К примеру, 
если во время серьезной схватки активиро- 
вать этот чудо-осколок, экран подернется се- 
рой поволокой и герой отправится в недале- 
кое прошлое, где может перекрестным огнем 
помочь самому себе. На этот трюк завязано 
множество задачек. Скажем, есть такие места, 
которые можно пройти лишь со своим кло- 


Летающие враги, самые опасные, похожи на пострадавших от гамма-излучения пте- 
родактилей, плюются ядовитыми жалами. Они небольшие, поэтому в них трудно попасть. 
Нападают стаями. Сейчас их активно дорабатывают, так что портрет пока в разработке. 



Неповоротливые гиганты обросли непо- 
нятной породой кристаллов. Издалека плю- 
ются зеленой жижей, крайне опасной. А ког- 
да не плюются — прикрываются наростами. 
Важно подловить их в момент «раскрытия 
защиты», иначе голубоватая броня надежно 
защитит их от атаки. Водятся поодиночке. 


И третий вид — самый слабый, но наи- 
более плодовитый. Назовем его паук, хотя 
он больше похож на помесь богомола с обе- 
зьяной. Толпа таких малышей стремитель- 
но несется к вам, вылезая изо всех щелей, 
и быстро кромсает передними ножевидны- 
ми конечностями. 
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МАСТЕРА НА ВСЕ РУКИ 
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Студия-разработчик «Леста» создает 
не только компьютерные игры, но и игры 
для консолей нового поколения, казу- 
альные и социальные игры. Занима- 
ется производством видеопродукции, 
компьютерной анимации, специальных 
аудио- и видеоэффектов для рекламы, 
кино, телевидения. 

Среди наиболее заметных проектов: 
2005 год — Стальные монстры. 

Рейтинг 80% © 

2007 год — Стальные монстры: Союзники. 
Рейтинг 85% © 

2007 год — А§§геззіоп: Еигоре 1914 
Рейтинг 79% О 

2008 год — 9 рота. 

Рейтинг 73% Ф 

2009 год — Империя: Смутное время. 
Рейтинг 84% О 

2010 год — Еіешепіз оГѴѴаг 
Пока еще не вышла. 



Оружия пока всего два образца: пуле- 
мет (скорострельный, но с небольшим уро- 
ном) и антиматериальное орудие (наносящее 
огромный урон, но снаряд летит со средней 
скоростью). 

НА ПЫЛЬНЫХ ТРОПИНКАХ 

Исида - планета слабо похожая на нашу, ее 
флора (и уж тем более фауна) довольно замыс- 
ловата, но красива. Уровень, показанный на вы- 
ставке, проходил в скалистой местности, напо- 
добие Большого Каньона. Кроме гор, мы точно 
сможем погулять в подземельях и поселениях 
повстанцев. А прогулки наши будут сопрово- 
ждаться сменой погоды и прочими эффекта- 
ми. Ну а те, кто в ближайшие года полтора об- 
заведется трехмерными очками и системой, их 
поддерживающей, смогут видеть все это вели- 
колепие во всех трех измерениях. Сделано на 
отличном уровне - все замечательно видно 
и глаза не устают. 

[мы НАДЕЕМСЯ 

Новые идеи и качество их исполнения даже на столь 
ранней стадии говорят о многом. 

[мы СОМНЕВАЕМСЯ 

Для студии этот жанр в новинку — как бы не получился 
набор хороших идей, не связанных воедино. И баланс 
боев пока не идеален. 



ном: нажать одновременно две кнопки, дер- і 
нуть за рычаг и пробежать и тому подобное. | 
Что могут другие осколки, пока не разглаша- | 
ется, но они наверняка привнесут что-то но- 
вое в игровой процесс. 

Кроме использования артефакта, здеш- ! 
ние бои отличаются еще одной возможно- ! 
стью костюма: используя реактивные двига- 
тели, можно взмывать вверх, аки червяк из 
ѴѴо ггтіБ на реактивном ранце. И это сильно ме- 
няет тактику. Мы можем запросто выбрать- 
ся из толпы врагов, залететь особо толстому 
монстру за спину, подняться на один уровень 
с летунами или вообще забраться туда, где 
нас не достанут. Все остальное уже привыч- 
нее. Костюм чинит сам себя. Правда, скорее 
всего саморемонтироваться он будет лишь 
до некоторой степени, а для полного восста- | 
новления придется вызвать капсулу - что мы 
делаем в специально отведенных местах - | 
и с ее помощью менять и перезаряжать ору- : 


жие, лечиться и, наверное, что-то делать 
с соратниками. 

При игре в кооперативном режиме есть 
возможность выбирать из всех четырех костю- 
мов: командирского (как в одиночной игре), 
разведывательного (хлипкого, но с функци- 
ей невидимости), инженерного (может ре- 
монтировать товарищей, ставить взрывчатку) 
и штурмового (тяжеловес с огромной орудий- 
ной мощью). В задуманном сетевом режиме 
будут и вовсе другие роботы, поскольку игро- 
кам достанется более старая и простая техни- 
ка колонистов и повстанцев. 

Доподлинно известно, что мы с друзья- 
ми будем управлять каждый своим экзоске- 
летом, а вот как они будут взаимодействовать, 
пока не ясно. Выдадут ли каждому по уникаль- 
ному осколку, или их будет хранить только ко- 
мандир? Насколько изменится сила монстров 
и что будет с головоломками? Этого нам пока 
не сообщили. 
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первые мы вживую увиде- 
ли Багкзісіегз на «Игроми- 
ре-2009». На первый взгляд 
— типичный зІазЬег, но про- 
ходит пара секунд, и процесс уже 
больше напоминает боевик от тре- 
тьего лица... еще секунда, и пора- 
жаешься эффектным спецударам, 
решаешься взять в руки геймпад... 
Но не бывать консольной игре на 
наших страницах! 

А вот теперь, спустя полгода, — 
другое дело. Компания ТНО офи- 
циально анонсировала игру для 
персональных компьютеров. Ло- 
кализацией будет занимать- 
ся «Бука». Они привезли на КРИ 
практически готовую версию, 
с удовольствием отвечали на во- 
просы и дали лично ее пощупать. 




...Началось все с того, что свершился... ко- 
нец света. Да-да, с разрушенными зданиями, 
огненными шарами, демонами, выползающи- 
ми прямиком из ада, и всем, что полагается 
по канону. Устроил это безобразие один из че- 
тырех всадников Апокалипсиса, по имени Во- 
йна, считая, что действует по приказу свыше. 
А когда оказалось, что великий совет равно- 
весия Добра и Зла подобного приказа не отда- 
вал, всадник понял - его подставили... И месть 


его будет страшна, когда он вновь обретет ото- 
бранную начальством силу! Словом, Война же- 
лает разобраться с тем, кто его так мило «раз- 
ыграл», и восстановить авторитет в небесной 
канцелярии. 

Через сотню лет по возвращении на Зем- 
лю он видит такое, от чего перья на его мисти- 
ческих черных крыльях встают дыбом. Ангелы 
и демоны словно с цепи сорвались - превра- 
тили городские улицы в ринг для боев без пра- 


вил. Война разнимает дерущихся (проще гово- 
ря, рубит в капусту), чтобы развести бунтарей 
по положенным углам: кого - в рай, а кого чу- 
точку пониже. 

Сюжет, как вы видите, изрядно закру- 
чен. Еще бы, ведь его написал небезызвест- 
ный Джо Мадурейра - автор популярных ко- 
миксов Х-Меп, ВаШе СНазегз и ТИе ІЛІігпаІез. 
Вдобавок он самостоятельно разработал ви- 
зуальный стиль игры и даже собирается сні^ 
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мать фильм по сюжету Оагкзісіегз. Сейчас 
он пишет сценарий, а права нацелился про- 
дать кинокомпании НоІІуѵѵоосІ Біисііо. Креа- 
тивный директор ТНО Луис Гильотти заметил, 
что хотел бы видеть в роли Войны Брюса Уил- 
лиса, потому что, дескать, тот «умеет задать 
жару»... 

Но вернемся к игре. Вначале одиозный 
Война вооружен двуручным мечом в три раза 
его больше, умеет наносить красивые уда- 
ры, молниеносно перемещаться во время боя 
и добивать жертву эффектными ідЫіІу. По 
ходу сражения он даже острить умудряется. 
Например, ангелов рассматривает как матери- 
ал для набивки подушек и в финальном ударе 
одним движением острого клинка срезает им 
крылья... 

От трупов убитых отделяется некая духов- 
ная субстанция, которую поглощает зловещий 
воитель. Бывает три типа душ, различающихся 
по цвету и назначению: зеленые заполняют ли- 
нию здоровья, желтые - «полоску гнева», а си- 
ние, как ни странно, - кошелек. Да, в игре есть 
своя валюта. 

Жаль, что при таких спецэффектах и за- 
хватывающем сюжете игра совершенно ли- 
нейна и мчит вас на протяжении двенадцати- 
пятнадцати часов по прямым, как стрела, 
рельсам навстречу финальному боссу. 


Мир ЭагкБісІегБ изначально задуман как 
открытый. Ключевое слово «задуман», пото- 
му что бегать-то по уровню можно, но только 
в рамках каждой большой локации, на которые 
поделена игра. И ни шагу к закрытым сюжет- 
ным и секретным местам, пока Война не вос- 
становит определенную часть своего могуще- 
ства! А делать это рекомендуется, поскольку 
в таких ухоронках обычно спрятаны всевоз- 
можные артефакты, которые можно поместить 
в один из трех видов оружия и существенно 
увеличить убойность удара. 

«Неофициальным» оружием и снарядами 
становятся встречающиеся по пути предметы 
и даже автомобили (кто сказал «Ргоіоіуре»?). 
Во время боя все оружие, как и сам герой, улуч- 
шается, повышая свой базовый урон, открыва- 
ются новые смертоносные комбинации. Война 
умеет блокировать выпады врага и уклонять- 
ся от них. А с помощью оружия дальнего боя 
(штука вроде гигантского сюрикена) можно не 
только раскидывать врагов, но и решать загад- 
ки, задуманные разработчиками. Это еще одно 
важное достоинство Эагкзісіегз - при большом 
количестве головоломок они, на удивление, ни 
разу не повторяются и не слишком сложны. 

Ко всему прочему, Война умеет колдовать, 
и все четыре его заклятья также увеличивают 




мощь по мере роста персонажа. А превраще- 
ние героя в огромного демона - зрелище, до- 
стойное запечатления на холсте! Чтобы демон 
не зазнавался, есть ограничитель колдовства - 
шкала «гнев», которая заполняется во время 
боя. Во второй половине игры Война сможет 
призывать помощника и одновременно транс- 
портное средство - огненного коня Руину. Эта 
адская зверюга способна облегчить сражение 
на открытой местности и обеспечивает срав- 
нительно быстрое передвижение по уровню. 

Но не только огнеопасный конь будет 
сопровождать Войну. К бедовому всадни- 
ку Апокалипсиса приставили левитирующе- 
го Наблюдателя. Последний должен следить 
за надлежащим поведением нашего героя 
и в случае чего давать советы. 

Важную роль играют и персонажи, кото- 
рые встретятся Войне на пути к восстановле- 
нию своих ущемленных прав. Ангелы и демо- 
ны, союзники и смертельные враги - все они 
красиво нарисованы, хорошо озвучены и об- 
ладают запоминающимися чертами. Некото- 
рых (см. Наблюдатель) вы очень скоро начне- 
те, мягко говоря, недолюбливать. 


На заметку: в интервью Луис Гильотти 
обмолвился, что ТНО уже думает над раз- 
работкой продолжения ЭагкзісІегБ. В нем 
может появиться многопользовательский 
режим, поскольку к Войне присоединят- 
ся другие три всадника. Что же до сроков, 
то вряд ли это случится раньше 201 2 года. 

ОагкБісІегБ - универсальная игра, подарок 
для тех, кому приелись каноны жанра. Создате- 
ли взяли за основу отличные идеи и блестяще 
справились с исполнением. 

Российский издатель, со своей стороны, 
обещает полный перевод всего, от реплик до 
субтитров. Будет существенно улучшена гра- 
фика, потому что на мониторах с большим 
разрешением консольная картинка обычно 
смотрится удручающе. И даже управление сде- 
лано на удивление удобным, в чем нам дове- 
лось убедиться лично. 

Осталось ждать русской версии! 



йагкзісіегз уже получила свои оценки. Ее признали. 
Остается надеяться, что все будет так, как задумано 
в «Буке»: качественный перевод, доработанная гра- 
фика и тысячи довольных поклонников! 


МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 


Больше всего опасений вызывает качество перевода. 

Для озвучивания реплик в оригинале были приглашены 
первоклассные актеры, но не подведут ли их местные 
коллеги и переводчики? 

Л ѵ 
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ак вы помните, прошлым летом информация о третьем дополнении просочилась в интернет раньше 
официального анонса, и сюрприз на ВН22С011 оказался изрядно подпорчен. В конце этой весны 
произошло нечто куда более серьезное, хотя и предсказуемое: «в народ» ушла альфа-версия 
ѴѴогЫ оГѴѴагсгаЛ: Саіасіузт. 


ЕСЛИ ЕКІЕЫО ОКАЗАЛСЯ ВДРУГ... 

Подобное случалось и раньше. Альфа-версия 
ѴѴгаіИ оі" Діе І_ісН Кіп§ тоже в свое время появи- 
лась в интернете вместе с примитивным эму- 
лятором сервера. Увидеть воочию примерно 
половину Нордскола вместе с грубыми заготов- 
ками под северные области мог каждый жела- 
ющий. Но тогда разработчики не стали шуметь 
по этому поводу. Теперь же дело обернулось 
небольшим скандалом. 

В считанные дни после запуска чрезвычай- 
но секретной альфа-версии Саіасіузт, красно- 
речиво помеченной «Ргіепгіз & Ратііу» (то бишь 
для сотрудников, их личных друзей и членов 
семей), она оказалась в интернете. Непорядоч- 
ности одного человека оказалось достаточно. 
Дополнение попало на торренты. 

Этим сразу же воспользовался сайт ММО- 
СИатріоп - один из самых популярных ресур- 
сов, посвященных ѴѴоѴѴ. Именно на нем год на- 
зад появился список нововведений Саіасіуэт 
задолго до анонса на ВІіггСоп. На этот раз в 
ленте новостей оказались отснятые из закры- 
той альфа-версии изображения полуготового 
Азерота и вынутые из раскуроченного клиента 
модели оружия, животных и монстров. 

Само собой, народ слетелся полюбопыт- 
ствовать, что там наваяли разработчики за этот 
год. Однако, выложив рисунки и секретные све- 
дения, ММО-СИатріоп привлек внимание не 
только игроков, но и менее приятных визите- 
ров - юристов ВІіггагсІ. Получив официальное 
письмо с запретительным предписанием, веду- 


щий ленты новостей сообразил, что на этот раз 
зашел слишком далеко, и пошел на попятную. 
Все сведения, подпадающие под гриф «Секрет- 
но», были с сайта убраны, а его посетителям за- 
претили публиковать неофициальные матери- 
алы из альфа-версии на форуме. 

Представитель ресурса, объясняя удале- 
ние картинок, храбрился и пытался шутить: 
«Мы убираем информацию, потому что я не 
собираюсь быть интернетовским супергеро- 
ем - нет у меня нижнего белья, которое бы 
хорошо смотрелось поверх штанов... А если 
кто на форуме упомянет эмулятор, я лично 
найду дом нарушителя и украду все его ле- 
вые ботинки». Но было ясно, что на этот раз 
ВІіггагсІ разгневалась всерьез. Обычно ком- 
пания не снисходит до запретительных пи- 
сем по поводу утечек в интернете, а тут сразу 
куче фан-сайтов пригрозили лишить их это- 
го статуса. 

Но, конечно же, разослав письма, ВІіггагсІ 
уже не могла остановить неофициальное рас- 
пространение альфа-версии. Джинн вырвался 
из бутылки, и наполовину переделанный Азе- 
рот достался на растерзание толпе. 

О ТОМ НЕ СМЕЮ Я СКАЗАТЬ 

Конечно, запустить полноценную альфа-версию 
те, у кого не было официально выданных клю- 
чей, не могли. Мир, подключенный к эмулятору- 
«песочнице», был абсолютно пуст. Но даже 
в безжизненных пейзажах нашлось немало 
интересного. 


Больше всего оказался переделан Калим- 
дор. Он преобразился с севера до юга. Что 
увидели игроки, похитившие альфа-версию? 
Разгромленный и покинутый Аубердин. Пыла- 
ющие леса Темного берега. Колдовской вихрь, | 
крутящий высоко над лесом столетние дере- 
вья. Мулгор, отгородившийся от Степей кре- ; 
постной стеной, у которой стояли горящие ор- ; 
дынские катапульты. 

Сами Степи, хорошо сохранившиеся в се- 
верной части, сильно изменились южнее Пере- 
крестка. От океана до Воющих пещер и дальше 
пролегла пылающая трещина, рядом с которой 
расцвели зеленые пышные леса, совсем не по- 
хожие на прежние скромные оазисы. 

Многих шокировал частично затопленный 
Дуротар - там, где раньше были глубокие вы- 
ветренные ущелья, теперь стояла темная вода. 
Тролли обзавелись небольшой, зато собствен- 
ной стартовой локацией - островами Эхо. А 
вот Оргриммар на первый взгляд поменялся 
мало, как, впрочем, и некоторые другие обла- 
сти Калимдора - кратер Ун-Горо, Силитус или 
Азшара. Но были обнаружены в Азероте об- 
ласти, по сравнению с которыми даже раско- | 
лотые трещинами Степи казались практиче- 
ски нетронутыми. На обрыве рядом с Великим 
Подъемником у любого захватывало дух. Доли- 
ны Тысячи Игл больше не существовало - она 
стала озером Тысячи Островов. Высокие сто- 
ловые горы теперь стояли «по грудь» в воде, а 
круглые Мерцающие равнины превратились в 
огромный водоем. От гоночной трассы остался 
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Катаклизм станет для Альянса поводом усилить 
военное присутствие в Калимдоре. 


С чего это таурены вдруг вздумали отгородиться стеной? 
I Уж не напал ли Альянс на лагерь Таурахо? 


лишь одинокий клетчатый флаг, колышущийся 
в воде рядом с гоблинской плавучей станцией. 

Танарис пострадал меньше - океан зато- 
пил лишь его северо-восточную часть, вплоть 
до стен Прибамбасска. Но много квестов ока- 
залось под водой. Где ты теперь, Столи? Су- 
мела ли уплыть черепашка Туга, когда море 
ринулось на брег песчаный и пустой? И что 
случилось с калифом Жало Скорпиона, грозой 
всех начинающих покорителей пустыни? 

Восточные королевства в альфа-версии из- 
менились мало. В снежном Каз-Модане следов 
Катаклизма игроки не нашли, а вот Менетил 
оказался наполовину затоплен. Зато Штормгра- 
ду досталось и хорошего, и плохого. Королев- 
скую крепость слегка отодвинули к горам, сде- 
лав главный холл короче и поставив перед ним 
памятник. На улицах сменили старую брусчат- 
ку и переделали фонтаны. Но Парк... мне больно 
об этом говорить, но знаменитый эльфийский 
Парк, где плескалась вода в Лунном колодце и 
где в пустой таверне проводились встречи... од- 
ним словом, его больше нет. На его месте - обу- 
гленная пылающая пропасть. Будете бить Смер- 
токрыла - добавьте ему отдельно от меня. За 
Штормград и за Парк. 

Кроме континентов Азерота, любопыт- 
ствующие добрались до стартовых областей 
гоблинов и воргенов, смогли поплавать по за- 
тонувшему Вайширу, увидели своими глаза- 
ми новые подземелья. Но красивые пейзажи, 
по сути, давали не больше информации о до- 
полнении, чем картинки. Никакой информа- 


ции о том, как изменится жизнь в обновлен- 
ном Азероте, пейзажи все равно не дадут. Об 
этом лучше узнавать из первых рук. 

ТАЛАНТЫ В МЕШКЕ НЕ УТАИШЬ 

За последние месяцы разработки игроки, не- 
прерывно теребящие разработчиков на пред- 
мет изменений в классах, извлекли немало ин- 
тересных сведений и о частностях, и об общих 
принципах, которыми руководствуется ВІіггагсІ, 
меняя игровую механику, умения и таланты. 

Напомню, что ветви талантов в Саіасіузт 
не удлиняются, но переделываются и чистятся 
от лишнего. Скучные таланты вроде «прибавка 
урона от заклинаний на процент» безжалостно 
вырезаются. Вместо них под каждой веткой та- 
лантов сложено по три пассивных параметра 
«Искусности». Объяснить эту концепцию мож- 
но сравнением с профессиями - как шахтер с 
ростом навыка становится здоровее, так и углу- 
бившийся в ветку «Защиты» воин обретает по- 
лезные для «танка» плюшки. 

При этом гибридным вариантам развития 
не удастся ухватить плюсы сразу от двух ве- 
ток. Действовать будут лишь те, ветка над ко- 
торыми развита сильнее. И в самом деле, если, 
к примеру, шаман развился больше в сторону 
ближнего боя, прибавки к лечению или силе 
заклинаний привнесут лишь путаницу. К тому 
же вложение талантов - не единственный спо- 
соб усилить эти прибавки от мастерства. Па- 
раметр «Искусности» можно будет найти и на 
одежде, и на оружии. 


Но даже при том, что разработчики ски- 
нули в «Искусность» неинтересные таланты, к 
каждой ветке, кроме двух численных, прилага- 
ется одна своеобразная прибавка. Например, 
жрецы Света получат к каждому лечению рас- 
тянутую по времени добавку, а вложившись во 
Тьму, жрец обретет необычную способность: 
при ударах его заклинаний вокруг героя нач- 
нут летать темные шарики, усиливающие урон. 


А НЕ ВТОПИТЬ ЛИ НАМ 
КЛАВИШУ ЫЕКР? 


Но разговор о классах - отдельная большая 
тема. Возьмем тех же жрецов. Помните, как 
рыцари смерти притягивают к себе врагов 
смертельной хваткой? Так вот, у жрецов поя- 
вится та же способность - но только в отно- 
шении друзей. Называется она «Прыжок веры». 
Зачем она? На всякий случай. Может, на дру- 
га насели сбежавшие с «танка» монстры, или 
на нем «сфокусировались» враги на поле сра- 
жения или арене. А тут мы беднягу — хоп! — и 
вытаскиваем за шкирку из неприятностей. На- 
конец, в подземельях «Прыжок веры» поможет 
вытянуть замечтавшегося участника рейда из 
пламени и тем самым спасти его от собствен- 
ного разгильдяйства и неминуемой гибели. 

Справиться с отставанием жрецов по ле- 
чебной части разработчики планируют ориги- 
нальной системой «чакр», меняющей возмож- 
ности жреца на лету. Так, произнеся подряд 
несколько больших заклинаний исцеления, 
жрец получит усиление возможности лечения 










игры будущего! 
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I За этот город разгорится нешуточная драка - до двадцати персонажей с каждой стороны. 
I Гилнеас - первое поле сражения с городскими боями. 



одной цели. Раскладывая НОТ, жрец на время 
автоматически станет «чуточку друидом», а 
рассыпая массовое лечение, окажется сильнее 
именно в этой области. 

ВІіггагсІ собирается кардинально менять 
принципы лечения в Саіасіузт. Во-первых, 
всем магическим классам придется потуже за- 
тянуть пояс по линии маны - эту тенденцию мы 
уже наблюдаем в \А/оіІ_К. Во-вторых, грядет все- 
общая уравниловка. Так не годится, чтобы па- 
ладин лечил только «танка», друид с шаманом 
- рейд, а жрец - вообще ни в борщ, ни в Крас- 
ную Армию. Лекари должны быть взаимозаме- 
няемы, чтобы и паладина можно было ставить 
на рейд, и друида - на основного «танка». 

К слову о друидах - у них отбирают фор- 
му дерева! Якобы она не так уж меняет игру. Это 
странно и обидно: у совухов заклинания тоже не 
меняются, но их почему-то не трогают. ВІіггагсІ 
заранее извиняется перед теми, кто любил быть 
деревом, и неопределенно обещает «космети- 
ческий» символ, позволяющий остаться внеш- 
не «баобабом». Вместо обычной формы друи- 
дам останется лишь временное преображение 
в дерево, усиливающее лечение в критический 
момент. Выглядеть оно будет иначе, напоминая 
внешне развесистых древней Войны. 

Сов разработчики особенно не тронут. Им 
всего лишь подправят интерфейс для улучшен- 
ного «Затмения» и позволят раскладывать не- 
видимые для врага ядовитые грибы-мины. А 
звериные формы друидов получат не только 
новую внешность для воргенов и троллей, но 
и интересные новые особенности. Мишка или 
кот, например, смогут временно ускорять себя 
и союзников вокруг. В бою они станут ближе к 
воинам и разбойникам благодаря способности 
прерывать произнесение заклинаний. 

Рыцари смерти изменятся мало, но раз- 
работчики устали тасовать их «танковые» спо- 
собности по разным веткам талантов. Теперь 
их соберут в одну, но не под Лед, как можно 
было подумать, а под Кровь (самолечение тут 


придется очень кстати). Систему рун слегка пе- 
ределают, чтобы у рыцарей было чуть больше 
вариантов в бою и им не приходилось при ро- 
тации «играть на пианино», не имея ни одной 
свободной секунды. 

О том, что охотники потеряют ману и об- 
ретут взамен подобие разбойничьей энергии, 
было известно давно. Но интереснее то, что эти 
бравые ребята после Катаклизма станут самы- 
ми настоящими Хищниками. Нет, не в смысле 
поедания газелей или ношения наплечных пу- 
шек о трех лазерных точках. Охотники обретут 
скрывающий их природный камуфляж! 


Эту маскировку не надо путать с невиди- 
мостью или скрытностью. Замаскировавшего- 
ся охотника вполне видно, хотя и смутно. Вот 
только метнуть в него заклинание, пулю или 
стрелу не получится, словно он находится вне 
поля зрения. Единственный способ достать его 
и тем самым снять камуфляж - либо ударить 
вблизи, либо накрыть уроном по площади. В 
режиме маскировки охотник сможет втихую 
раскладывать ловушки. Камуфляж дает воз- 
можность усилить первый выстрел, но сам в 
момент открытия огня спадает. 

Дружить охотник сможет сразу с тремя 
зверями, призывая их по очереди в нужный мо- 
мент. Заходить в город для этого не придется, 
так что предвижу усилившуюся конкуренцию 
за редких питомцев, тем более что в «Ката- 
клизме» появятся новые приручаемые звери - 
например, лисы. Некоторые питомцы при этом 
смогут приносить пользу всему рейду. Расхо- 
дные же материалы - стрелы и пули - из игры 
будут вычеркнуты. Те, что уже лежат в сумках, 
посереют и останутся на продажу или на па- 
мять о былых временах. 

Магам жить при Катаклизме будет инте- 
ресно уже благодаря тому, что владельцы вол- 
шебных шляп получат заклинание, действую- 
щее как знаменитая пушка ВЕС - правда, не 
из Эоот, а из Оиаке II. Магический шар можно 
запустить «в белый свет», ни в кого не целясь. 
При полете он будет испускать лучи, поражаю- 
щие всех оказавшихся рядом врагов. 

Еду и питье магам совместят, но дадут 
лишь с сорокового уровня - до этого времени 
мана будет восстанавливаться так быстро, что 
в питье отпадет надобность. Маги станут чуть- 
чуть шаманами - их заклинание «Разрыв вре- 
мени» ускорит союзников и частично заменит 
«Героизм». Вдобавок они станут чуть-чуть охот- 
никами. На замораживающую ловушку похожа 
по действию «Стена тумана», при помощи ко- 
торой маг сможет в тесных коридорах притор- 
мозить, к примеру, утекающего с флагом врага. 


Огненная пропасть разделит Степи надвое, и пешком ее не перейдешь. 



ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
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Паладины пребывают в легкой панике, и 
есть от чего. ВІіггагсІ всерьез думает о том, что- 
бы сократить время действия «Божественного 
щита». Если перестанет хватать на телепортацию 
домой - всем хана. Не спасет даже вооружен- 
ный мечом архангел, которого можно призывать 
на помощь раз в три минуты. Это не питомец, а 
просто помощник, который быстро покинет мир, 
сделав свое дело (в зависимости от талантов - 
подлечив, защитив или настучав кому-нибудь). 

Разработчики, пытаясь слегка уравнять 
«танков», ослабят способности паладинов дер- 
жать на себе толпу одним мизинцем. Тому есть 
и другая причина - ВІіггагсІ хочет возродить в 
Саіасіузт контроль: овец, дубинки, ловушки и 
все такое прочее. Новость о возвращении «раз- 
бираемых» групп монстров тоже не по душе па- 
ладинам: пока игроки не поймут, что в новых 
подземельях врагов нельзя просто так «со- 
брать на паладина и залить напалмом», танку- 
ющих воинов Света будут шпынять все подряд 
- и свои, и чужие. 

В ДЫМУ КИНЖАЛ БЛЕСТЕЛ 
Разбойников ВІіггагсІ собирается переде- 
лать так, чтобы исход боя меньше опреде- 
лялся тем, нажаты у них все кнопки или еще 
нет. Способностей будет больше, но каждая из 
них уже не будет определять исход боя. Одна- 
ко при этом разбойники станут слегка проч- 
нее - новое умение позволит им несколько 
секунд танковать соперника, ослабляя входя- 
щий урон от ударов. 

Против охотников и магов любимым всеми 
«черным плащам» поможет очень интересное 
приспособление - «Дымовая бомба». Прячась 
в клубах дыма от брошенной под ноги бомбы, 
разбойник и его союзники (!) неуязвимы для 
дистанционных атак. С точки зрения боевой 
механики, дымовая бомба - это колонна, ко- 
торая всегда с тобой. Как и охотника в камуф- 


ляже, прячущихся в дыму невозможно достать 
пулей или направленным заклинанием - но 
только снаружи. Войдя в облако, враг сможет 
бить чем угодно. Впрочем, вряд ли какой маг 
с легким сердцем шагнет в дым, где прячется 
разбойник. Так что тут либо ждать, пока дым не 
рассеется, либо лупить сверху АОЕ. 

Плохо лишь то, что ВІіггагсІ не обещает по- 
чинить плохо работающее «Исчезновение», 
ссылаясь на технические трудности. И это на- 
водит на романтиков большой дороги испан- 
скую грусть. 

У чернокнижников предчувствия тоже 
пока смешанные. С одной стороны, из сумок 
у них вытряхнут осколки душ. Наконец-то ста- 
вить «демонов-эксгибиционистов» для при- 
зывания можно бесплатно! Но на каждый бой 
колдуну выдадут всего три осколка, а этого мо- 
жет и не хватить. Вдобавок не совсем понятно, 
собираются ли разработчики как-то решать 
«инфернальный вопрос». С одной стороны, 
есть у них намерение позволить чернокнижни- 
кам призывать инферналов в качестве времен- 
ного, второго демона. С другой - ВІіггагсІ еще 
не уверена, найдется ли для древних редких 
демонов место в игровом процессе. 

Шаманов в Саіасіузт еще сильнее специ- 
ализируют. Ветка «Улучшения» обретет новые 
бойцовые навыки, «Исцеление» - лечебные, а 
«Стихии» - магические. Общую слабость ша- 
манов исправляют симптоматически, дав на- 
вык, позволяющий произносить заклинания на 
ходу и даже в момент рукопашного боя. Цели- 
телям выдадут новое лечение - дождь. По сути, 
это друидское АОЕ-лечение, не такое интенсив- 
ное, зато без долгого времени перезарядки. 
Стихийным шаманам дадут призвать малень- 
кое землетрясение. Урон по площади - это хо- 
рошо, но как бы постоянно дрожащая картинка 
перед глазами не привела шаманов к «поке- 
монским припадкам». 


А в тотемах идут массовые зачистки. Не- 
нужные истребляются. Нужные - тоже. Никому 
не жалко Сторожевой тотем, но все шаманы, 
особенно мультибоксовые, дружно оплакива- 
ют тотем Очищения. По мнению ВІіггагсІ, авто- 
матическое снятие ядов - это плохо и делать 
такие вещи должен сам игрок. Все прекрасно, 
конечно, но при этом у шаманов в дополнении 
собираются отнять заклинание снятия яда! 
Как бы такими темпами в Саіасіузт шаманы 
совсем не вымерли в Азероте... 

Одним лишь воинам хорошо - как всегда. 
У них и критические блоки (!), возможность с 
толком потратить накопленную ярость на уве- 
личенный урон, и новый вариант «Рывка» — в 
виде «Прыжка», оглушающего всех вокруг. 


Черты нового дополнения вырисовыва- 
ются все яснее - и береговые линии новых 
континентов, и умения видоизменившихся 
классов. Сейчас, когда пишутся эти строки, 
ВІіггагсІ уже объявила сбор на бета-тест, а 
это значит, что разработчики всерьез на- 
целились устроить нам Катаклизм уже в 
конце этого года. 


Г МЫ НАДЕЕМСЯ 

5 * 

Судя по всему, разработчики знают, чего хотят, 
и твердо идут к намеченной цели, перекраивая 
Азерот и внешне, и изнутри. 

| МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 



Не всем игрокам могут понравиться нововведе- 
ния. Лекарям вряд ли будет по душе ослаблен- 
ное лечение и регенерация маны. «Танки» могут 
заскучать по массовому танкованию. И не слиш- 
ком ли поздно разработчики вспомнили об овцах, 
ловушках и прочих контролирующих приемах в 
подземельях? 
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стория с потерей памяти избита не вчера и даже не позавчера. Но, как утверждают разработчики, создатели серии 
РепишЬга, амнезия здесь — лишь почва для глубокой и щекочущей нервы истории. 

Замысел базируется на шокирующих экспериментах XX века: Мильграмских исследованиях и эксперименте в Стэн- 
фордской тюрьме, в которых разбирались темные стороны человеческой психики, жестокость людей и ее причины. 



УПАЛ. ОЧНУЛСЯ. ЗАМОК. 

Главный герой приходит в себя в старинном 
замке. Прототип, кстати, находится в Пруссии 
и датируется XIV веком, а действие игры разво- 
рачивается пятью веками позже. 

Даниэль - именно так зовут бедолагу - 
вертит головой и пытается понять, что случи- 
лось и как отсюда выбраться. В замке, поми- 
мо него, ошиваются какие-то нематериальные 
субстанции, давая вполне веский повод для па- 
ранойи. Замок огромен и, как все старинные 
сооружения в играх жанра ужасов, оборудован 
просторными подземельями, где темные лич- 
ности обычно развлекаются пытками и прочи- 
ми темными делами. 

Женский крик раздирает тишину. Отку- 
да здесь люди? Я ведь был один. А что, если... 
нет?! Нужно пойти и выяснить, что там. Вдруг 
женщине нужна помощь... Я не знаю, что меня 
ждет, но хочется убежать как можно дальше от 
этого места. 

За многие столетия поместье сменило че- 
реду хозяев, многие из которых были не совсем 
праведными людьми и даже после смерти отка- 
зались покинуть законное место прописки. Да 
и главный герой неспроста появился в их вла- 
дениях. Разработчики намекнули, что место 
действия выбрано не случайно - замок как-то 
связан с судьбой самого Даниэля, а найденные 
обрывки информации будут постепенно приот- 
крывать общую картину. Но если вы ждете того 



хлипкой створкой - в любой момент существо 
может услышать его дыхание. Бешеный стук 
сердца... Кровь стучит в висках, мутнеет рас- 
судок. Существо ворвалось в комнату, Дани- 
эль осмеливается тихонько приоткрыть дверцу 
и видит... ( Тут мы, пожалуй, прервемся.) 

В общем, как рассказывали бета-тестеры, 
у игры очень действенные методы для заледе- 
нения крови в жилах. Естественно, разработчи- 
ки до конца не раскрывают того, что нас может 
поджидать за тяжелыми дубовыми дверьми. 

ЭІШ ЗРІКО - ЗРЕКО 

Когда угроза свихнуться станет явной, у Да- 
ниэля может разыграться воображение, и тог- 
да даже стены оживут... А бороться с порожде- 
ниями собственной фантазии огнестрельным 
или холодным оружием, сами понимаете, за- 


же, что было в РепишЬга - про- 
ще говоря, крови и кишок по сте- 
нам, - спешим предупредить: их 
не предвидится. У предшествен- 
ницы «Амнезия» позаимствова- 
ла лишь концепцию, вылившись 
в совершенно другой антураж 
и другую историю. Если в пер- 
вой были вполне телесные мон- 
стры, то здесь враг - собствен- 
ный страх. И разум, который этот 
страх подкармливает. 

Почему разбилась эта бутылка? Кто это 
сделал?! Ведь я даже не подходил к ней. Воз- 
можно, эти древние полы прогибаются, а бу- 
тылка упала от дрожи моих шагов. Возможно... 

И методы запугивания у нее свои. Так, кра- 
детесь вы по коридору, и вдруг стены сотряса- 
ет нечеловеческий рев. У Даниэля паника, но 
он, превозмогая себя, дрожащей рукой приот- 
крывает дверь из рассохшихся от времени до- 
сок. Но из проема что-то рычит. Даниэль сры- 
вается с места, несется к ближайшей комнате 
и поспешно баррикадирует дверь столом. Со 
стола падают книги, какие-то листки и присло- 
ненное к стене распятие. Вроде бы пронесло... 
Но вдруг кто-то начинает выламывать дверь! 
Даниэль прячется в шкаф. И вовремя, потому 
что через пару мгновений стол не выдержива- 
ет напора и уступает силе неизвестного пре- 
следователя. Наш герой сдавленно дышит за 


тея безнадежная. Поэтому его вам и не дадут. 
Герой совершенно один и совершенно безза- 
щитен. А замок большой и мрачный. В темно- 
те начинается паника, а чтобы разогнать мрак, 
в доме есть свечи и масляные лампы. С их по- 
мощью и придется понемногу отвоевывать тер- 
риторию у подступающего безумия... 

Игра, ранее известная как Ипкпоѵѵп, будет 
от первого лица, а главный герой, по традиции, 
не суперкрутой вояка, а обычный человек, по- 
павший в условия, несовместимые с жизнью. 
Авторы не скрывают, что вдохновлялись Лав- 
крафтом, и даже не пытаются отрицать, что по- 
заимствовали некоторые идеи из похожих игр. 
Взять, к примеру, хотя бы панику, в которую ге- 
рой впадает от увиденного, - когда все плывет 
и видится в искаженном свете... 

Мир ожидается весьма интерактивный. 
Предметы можно передвигать, вертеть в возду- 


ЛУЧШИЕ 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
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ИГРЫ БУДУЩЕГО 



хе, взаимодействовать ими с окружающим ми- 
ром. Допустим, скомбинировать палку с про- 
масленным куском ткани, поднести к огню 
и стать обладателем факела, а потом этим 
же факелом поджечь валяющийся неподале- 
ку стул. А потом взять этот стул и запустить 
им в стену, чтобы полюбоваться физикой, ко- 
торая значительно превзошла предшественни- 
цу - несмотря на то, что игра сделана на том 
же движке, что и «Пенумбра», - №ѵѵ1оп Сате 
Рупатісз. С нуля создаются все текстуры, уров- 


ни, локации. Художники придумали новый ме- 
тод прорисовки уровней, благодаря чему мы 
получим игру не через год, а гораздо раньше. 
Теперь движок сам будет генерировать многое 
из того, что мы увидим на экране, давая соз- 
дателям возможность сосредоточиться на дру- 
гих аспектах. 

Львиная доля атмосферы строится на зву- 
ках. Записаны они добротно и реалистично: 
положили стул на пол - услышите деревянный 
стук, разбили бутылку - в тишине эхом разне- 


сется звук разбитого стекла, ну а если он со- 
впадет с раскатами грома, то... валидол вам 
в помощь! 

Хотя действие ограничено замком и при- 
лежащими территориями, по размеру локации 
обещают сравниться со всеми «Пенумбрами» 
вместе взятыми. При этом игра не планирует- 
ся быть слишком долгой. Разработчики делают 
ставку на тягучую, как патока, атмосферу, а не 
на решение задач. 

МЕНЬШЕ ГОЛОВОЛОМОК, 
БОЛЬШЕ УЖАСА! 

Под этим девизом в целом проходит работа 
над игровым процессом. Погружению в атмос- 
феру способствует и то, что в особо напряжен- 
ные моменты герой тяжело дышит, а иногда 
и истошно кричит. Все это вызывает реальный, 
совершенно животный страх. Нет оружия, зато 
есть тьма, нет ни единого луча надежды, но 
есть завывания в коридоре... 

...а может, это просто ветер? 



Если РгісііопаІ Сатез донесут атмосферу без сюжет- 
ных банальностей, то у «Амнезии» есть все шансы 
стать одной из лучших игр в жанре зигѵіѵаі Ьоггог. 



Проект рискует затеряться на фоне других лавкрафтов- 
ских игр, в которых использованы похожие приемы. 



Жизнь скучна, если в ней нет места опасности... 

Бесплатная браузерная онлайн игра Грани Реальности - ѵѵѵѵѵл/.егеаіііѵ. 
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РЕЙТИНГ НАДЕЖД 



рис Тейлор, создатель Тоіаі АппіЬііаІіоп, Зиргеше Соттапсіег и Беті§осі, 
судя по всему, не любит обходиться стандартными размерами. 

Если заварушка — так масштабная, если уровень — то огромный, 
если робот — так величиной по меньшей мере с дом. Больше всего его 
волнуют не персонажи и не сюжет, а механика, процесс подготовки к битве 
и непосредственно сам бой. 




Сделав ставку на многопользовательский режим, Крис надолго превратил Зиргеше Соттапсіег 2 в предмет жарких спо- 
ров. Но на этом он не остановился: вместо того чтобы вернуть все на круги своя, Тейлор решил превратить гигантских 
киборгов в не меньших габаритов рыцарей, футуристические военные базы — в замки, а простые сражения — в осады. 
Да и про технологии будущего придется забыть, ведь новый проект Саз Роѵѵегесі Сатез перенесет нас в средневековую 
сказку с крестьянами, королями и драконами. 


ПАМЯТНИКИ АТАКУЮТ 

Мир Кіп §5 апсі СазІІез придумали с нуля и по- 
старались ничего и ниоткуда не заимствовать. 
Значит ли это, что оркам и эльфам наконец 
найдут достойную замену? Скорее всего, ведь 
Тейлор с гордостью говорит о достижениях 
дизайнеров и сценаристов. Хотя нет, о сцена- 
ристах - без особого ажиотажа, ведь количе- 
ство фракций до сих пор не определено: Крис 
склоняется к тому, что их будет две или три, но 
точно не четыре. Какая конкретика-то, право 
слово!.. 

Сражаться неведомые коалиции будут под 
стенами крепостей, которые займут ровно по- 
ловину карты. Огромные бастионы напичканы 
башнями, домами, полями и казармами, а не- 
подалеку разместится гарнизон армии, чью 
оборону еще придется прорвать. Как и в 5и- 
ргете Соттапсіег 2, битва будет проходить на 
нескольких уровнях, но если там под ногами 
внушительных роботов бегали туда-сюда ми- 
ниатюрные солдатики, то здесь их место зай- 
мут осадные оружия и мифические твари, коих 
будут сопровождать крестьяне и рыцари. Не- 
которые особо талантливые ребята в доспехах 
похожи на уже знакомых андроидов и в состоя- 
нии снести крепостные стены или утопить вра- 
жеский отряд в ближайшем рву. 

Ну а если все-таки захочется поучаство- 
вать в по-настоящему жаркой битве, то к ва- 
шим услугам драконы - древние и могучие 
рептилии поддержат своего хозяина в любом 
бою. Однако нанять их в пещере не выйдет: 
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мы получим в свое распоряжение ящера со- 
всем крохой и будем растить его, откармливая 
и постепенно превращая в злобную машину 
для убийств. Впрочем, ему в противовес всегда 
можно выпустить на поле брани исполинскую 
статую короля - если понадобится, она поки- 
нет постамент, достанет меч из ножен и пой- 
дет крушить всех и вся, как заправский Камен- 
ный гость. 

Неплохо, не хватает только летающих ко- 
раблей! Впрочем, нет, есть даже они: в Кіп§5 
апсі СазІІез традиционное фэнтези граничит 
со стимпанком, так что не удивляйтесь, если 
на ваших глазах обычный парусник превратит- 
ся в дирижабль и улетит подальше от звона ме- 
талла и залпов пушек. 

СРАЖЕНИЕ - ЭТО ВСЕ 

Учитывая любовь Криса Тейлора к масштабно- 
сти, нет ничего странного в том, что он намек- 
нул на отсутствие микроменеджмента. Да, мы 
будем следить за добычей камней, древесины 
и золота, но это не значит, что придется разда- 
вать ценные указания каждому работнику. Да 
и каменоломни с лесопилками вполне можно 
автоматизировать, потратив немного звонких 
монет. А о рудниках с шахтами и вовсе мож- 
но забыть - драгоценный желтый металл мы 
получим за убийства противников, а потратим 
на различные улучшения и покупку новых бой- 
цов. Что лучше - превратить несколько старых 
отрядов в средневековые машины смерти за 
умеренную плату или потратиться по полной 


программе и заполучить кого-то одного, но по- 
настоящему мощного и опасного? Как быть - 
развивать устаревшие технологии, выбирая 
экономный путь, или вкладываться в дорогие 
исследования, которые могут позже принести 
значительную прибыль? 

Да, те еще вопросы, ведь каждый выбира- 
ет свой стиль игры. И только одно Тейлор ре- 
шил за всех - акцент смещен в сторону бата- 
лий. Для многопользовательского режима это 
великолепно, но что будет с одиночной кам- 
панией? Неужели получится то же, что и в 5и- 
ргете Соттапсіег 2? 

На эти и многие другие вопросы мы поста- 
раемся ответить в скором времени. 



Средневековый Биргете Соттапсіег, где вместо робо- 
тов — гигантские статуи и драконы, а вместо пехоты — 
крестьяне и рыцари, — безусловно, хорошая идея. 

Еще большие масштабы, захват крепости, воспитание 
маленьких огнедышащих рептилий, отсутствие воз- 
ни с ресурсами — все это отлично подходит для жар- 
ких сетевых битв. 



Мы уже видели, что может произойти, если забыть 
про одиночную кампанию, — Биргете Соттапсіег 2 
яркий тому пример. В Кіпдз апсі Са$сІе5 это впол- 
не может повториться, ведь Крис Тейлор еще даже 
не в курсе, сколько в игре будет фракций (ну, или 
не спешит делиться секретами). К тому же полная 
автоматизация сбора ресурсов может превратить 
игру из продуманной стратегии в нечто непонятное. 
И с трудом верится, что весь мир придуман с нуля, — 
слова-то громкие, а оправдать их будет сложно... 

Л© 
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ем знаменита Испания? Красивейшие города, мощные футбольные ко- 
манды, коррида, фламенко, остров Ибица... Последний — один из цен- 
тров клубной жизни, куда со всего мира съезжается «золотая моло- 
дежь», чтобы отдохнуть. Огромные дискотеки чуть ли не на каждом 
шагу, популярные ди-джеи, хорошая музыка, живописные пляжи — что еще 
надо для полного счастья? Только несколько дорогих машин в гараже. Напри- 
мер, Мазегаіі Сгап Тигізто, Мегсейез 5ЬЗ АМС, Азіоп Магііп БВЗ, Ра§апі 2оп- 
сіа К или Реггагі 599 СТВ. Говорите, чересчур дороги? Что ж, ваша правда, но 
щедрость разработчиков не знает границ — покупайте что хотите, и вперед! 


ѵѵ ѵѵ ѵѵ . I к і . г и 



КЛУБНЫЕ ГОНКИ 

На смену однотипному и по-своему унылому 
острову Оаху из первой части Тезі Огіѵе ІІп- 
Іітііесі спешит знаменитая Ибица, где длин- 
ными автобанами, пальмами и океанским бе- 
регом дело не ограничивается. Тут нашлось 
место и старинным зданиям, и полям, и лесам, 
и горам, и современным районам - и все это 
можно объездить на шикарных автомобилях. 
Хотите промчаться по бездорожью, наглотать- 
ся пыли и перепачкаться в грязи? Пожалуйста, 
к вашим услугам большой выбор внедорожни- 
ков, паркетников, багги и квадроциклов. На- 
доели кочки и булыжники под колесами? Не 
проблема, возьмите что-нибудь спортивное 
и вернитесь в город, чтобы блеснуть перед тол- 
пой зевак и посетителями клубов. 

На дискотеках мы и сами не раз побыва- 
ем - игра по-прежнему остается симулято- 
ром роскошной жизни. Одних дорогих желез- 
ных коней нам для полного счастья не хватит: 
персонажа (будь то мужчина или женщина) 
предстоит наряжать в разную одежду, обувать 
по последнему писку моды, водить к стилисту, 
отправлять на поиски интересных аксессуаров, 
чтобы он смог хорошенько развлечься на оче- 
редном закрытом мероприятии. 

Впрочем, «улучшить» можно не только 
главного героя, но и машины - отныне тюнинг 
не считается чем-то криминальным и вполне 
доступен. Нужен он для того, чтобы выделяться 
в толпе других игроков, которые вместе с вами 
будут рассекать по Ибице. Да, в Огіѵе ІІпІітіІ- 


есі 2 реализовали что-то вроде той системы, 
которую мы уже видели в Вигпои!: Рагасіізе, - 
огромная территория открыта для всех желаю- 
щих, а компьютерных соперников всегда мож- 
но заменить живыми. 

Правда, здесь все более продуманно - мы 
сможем создавать или вступать в кланы, кото- 
рые будут регулярно состязаться друг с дру- 
гом. Однако прежде чем принять участие в се- 
рьезном мероприятии, любой член команды 
вправе бросить вызов своему товарищу, чтобы 
потренироваться. 

Милая девушка-продюсер клятвенно поо- 
бещала, что мы увидим много новых режимов 
заездов, и даже подробно рассказала об одном 
из них. К вам в машину усаживается соперник 
или напарник и дает указания, куда и как бы- 
стро ехать. Свои «требования» он может как от- 
мечать на карте, так и передавать по микрофо- 
ну - разницы никакой. В чем смысл? Показать, 
на что вы способны, - больше и не требуется. 
В принципе, вся игра построена на этом: гонять 
по здоровенному острову можно очень долго, 
а соревнования с вполне реальными противни- 
ками только добавят остроты. 

...Как и полицейские, которые никогда не 
дремлют. Да и смена времени суток и погоды 
должны пойти на пользу: полярный день в Оаху 
очень быстро приедался, а солнце скоро начи- 
нало в прямом смысле слепить. Тут же вполне 



можно проехаться по пустыне на закате, пром- 
чаться мимо деревеньки в дождь и слякоть или 
вписаться в крутой поворот в лунном свете. 

Разумеется, под это дело обновили и кар- 
тинку. Стиль вполне узнаваем, но машины про- 
рисованы гораздо лучше, да и салоны авто- 
мобилей вновь перенесены с точностью до 
миллиметра. Обозреть любимого «скакуна» со 
всех сторон вы сможете в выставочном центре, 
а вот с починкой все будет не так просто - раз- 
работчики заявили о новой модели поврежде- 
ний и улучшенной физике. 

К сожалению, в видеороликах прекрасно 
видно, что даже встреча со столбом на прилич- 
ной скорости вредит максимум нервной систе- 
ме водителя, а бампер, крылья и все остальное 
остаются в полном порядке. Следы видны раз- 
ве что от столкновений авто друг с другом, да 
и те как-то не впечатляют. 

Что радует - это единственный серьезный 
недостаток, видимый глазу. В остальном про- 
должение Теэ! Огіѵе ІІпІітіІесІ смотрится про- 
сто замечательно: яхты, солнце, море, песок, 
девушки в купальниках, вечеринки, внушитель- 
ные особняки, великолепные машины... Нет, 
это не просто игра - это прям-таки праздник! 


МЫ НАДЕЕМСЯ 


Тезе Огіѵе ІІпІіткеб 2 чхать хотел на историю серии 
и окончательно переквалифицировался в симулятор 
шикарной жизни. Масса всяких автомобилей, меро- 
приятия всех мастей, скупка недвижимости и одежды 
для главного героя — все это лишь верхушка айсбер- 
га, под которой скрывается серьезный многопользова- 
тельский режим. 


МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 


Открытый остров вновь пугает своей отчасти ненуж- 
ной свободой: красивая жизнь тоже может приесться. 
Во всяком случае, на экране монитора и в таких ко- 
личествах. Обещания реалистичной физики, в свете 
того, что нам пока показывают, тоже вызывают неко- 
торые сомнения. 









ИГРЫ БУДУЩЕГО 


ЕВГЕНИЙ ДОБРЕЛЯ 


2007 году, до выхода первой части Сгузіз, компания Сгуіек привлек- 
ла к ней немало внимания. Ролики, демонстрирующие феноменаль- 
ную графику, физику и нанокостюм в действии, вызывали у зрителей 
восторженные взвизги. И что же в итоге? А в итоге производители ви- 
деокарт получили отличную технодемку для своей продукции. Сгузіз вышел 
красивым, высокотехнологичным... и совершенно неинтересным. Подпортила 
малину и признанная самими разработчиками неправильной пиар-кампания 
игры, поскольку все основные достоинства и скудный сюжет были раскрыты 
задолго до того, как Сгузіз лег на прилавки. 

Дополнение Сгузіз: ШагЬеад, вышедшее годом позже, положения не испра- 
вило. Красивые джунгли, реалистичная физика, нанокостюм, корейцы, при- 
шельцы, разбуженные неосторожными археологами... и все. 

Но разработчики клятвенно обещают исправиться. 
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боевик от третьего лица 

Разработчик 

Сгусек 

Издатель 

ЕІесігопіс Агіз 

Издатель в России 

ЕІесігопіс АгГз 

Похожие игры 

Раг Сгу, Сгузіз, Сгузіз: ѴѴагНеасі 

Другие плагфор: Р5 3, ХЬохЗбО 

Дата выхода 

4 квартал 2010 года 

Г 1 
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ДЖУНГЛИ БЫВАЮТ РАЗНЫЕ! 

Вконец обнаглевшие насекомообразные ино- 
планетяне с зеленого северо-корейского 
острова начали расползаться по всему миру. 
Собственно, чего и следовало ожидать. Гло- 
бальную интервенцию наши недруги по раз- 
уму начали с захвата крупных городов, боль- 
шинство которых уже обращено в руины. 
Следующим в их списке оказался злосчастный 
Нью-Йорк, разгром которого не раз демонстри- 
ровали что в фильмах, что в играх - вспомнить 
тех же «Годзиллу», «Я, легенда» и прошлогод- 
ний Рго!о!уре. 

Нашим воплощением в осажденном ме- 
гаполисе по-прежнему остается Джейк Данн, 
он же МотасІ, которого спустя три года после 
событий первой части засылают в «Большое 
яблоко» как лучшего специалиста по выселе- 
нию агрессивных инопланетных гостей с неза- 
конно занятых территорий. 

Но ждут его не только пришельцы. Корей- 
цев те с собой, конечно же, не захватили, и в 
этой части бравых борцов за коммунистиче- 
ское будущее мы не увидим. Вместо них тре- 
тьей стороной будут некие Ступе! Орз, враж- 
дебные как нам, так и интервентам. Кто они та- 
кие и что им надо, пока неизвестно. 


Кстати, о неизвестном. Проскочила инфор- 
мация о гуманоидном инопланетянине, кото- 
рый выделяется необычной броней, оружием 
и дредами и очень не любит своих насекомо- 
образных собратьев. А это что за «Хищник» та- 
кой? Друг он нам или враг? Вот вам и еще одна 
загадка. 

В качестве бойца литературной поддерж- 
ки ЕІесітопіс Аг!з привлекла известного бри- 
танского писателя-фантаста Ричарда Моргана. 
Разработчики вообще обещают уделить сю- 
жету максимальное внимание - чему лишнее 
подтверждение участие Моргана, - но особых 
надежд питать не стоит. Он уже «поддержал» вы- 


ПЕСОЧНИЦА Ѵ2.0 

Уровни Сгузіз 2 представляют собой несколько ; 
огромных карт, связанных загрузками. И если 
в первой части карты тянулись вширь, то сей- 
час в фаворе явно верхотура. Смена декора- 
ций позволила создателям реализовать задум- 
ку под названием ѵегіісаі зіюоіег. Наивысшая 
точка игрового пространства теперь не приле- 
плена к крыше старого бунгало или полураз- 
валившегося сарая. В Нью-Йорке строения все 
же повыше будут, и, кажется, нам дадут-таки по ; 


шедшую недавно СоттапсІ & Соприег 4: ТіЬегіап 
ТѵѵіІі§И1. Результат, как мы видели, не блещет. 
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ним всласть полазить и не заставят передви- 
гаться исключительно по земле - от мусорки 
к сгоревшему остову машины и далее по тру- 
щобам (пешком тоже не заставят - управляе- 
мая техника никуда не денется). 

По этому поводу изменился и искусствен- 
ный интеллект. Противники могут заметить вас 
! и открыть огонь на поражение, в какой бы точ- 
ке оси V вы ни находились, - ну, в пределах 
разумного, конечно. А чтобы в вас пореже по- 
падали, в игре появилась модная ныне систе- 
: ма укрытий. 

Изменилась и одна из основных особен- 
ностей игры - нанокостюм. Теперь он выгля- 
І дит несколько иначе, но это не главное. Глав- 
ное, что разработчики кардинально изменили 
; систему спецспособностей, упростив управле- 
ние. Костюм теперь имеет всего четыре режи- 
ма. Первый из них - ІпГіІІтаІіоп («Проникнове- 
ние»). Это режим скрытности, в котором Данн 
передвигается максимально бесшумно и ста- 
новится невидимым для врагов. Далее следует 
Роѵѵег («Мощь»). Он совмещает в себе режимы 
«Скорость» и «Сила» образца МапозиК 1 .0 и по- 
зволяет высоко прыгать, быстро бегать и швы- 
| ряться тяжелыми предметами в противников, 

І да и самими врагами пошвыряться тоже мож- 
І но, если предварительно свернуть им шеи. 

ѵѵ ѵі/ ѵѵ . I к і . г и 


Отдельного рассмотрения заслужива- 
ет режим Тасіісаі («Тактика»), ибо в предыду- 
щей версии костюма его не было ни в каком 
виде. Он предназначен для сбора информации 
об окружающей обстановке - оружие, враги, 
мирное население - и позволяет, убирая лиш- 
ние шумы, слышать разговоры противников на 
большом расстоянии. 

И напоследок - Агтог («Защита»), назва- 
ние которого говорит само за себя. В этом ре- 
жиме увеличивается показатель брони. Режи- 
мы можно будет комбинировать между собой 
в течение недолгого времени их смены, что 
должно значительно разнообразить игровой 
процесс. 

СКѴЗІЗ 2 ПОДРУЖИТСЯ 
С ПРИСТАВКАМИ 

Компанию Сгуіек сильно не устроили прода- 
жи первого Сгузіз на РС, и с этим явно надо 
было что-то делать. Было решено издавать 
игру не только на персоналках, но и на консо- 
лях. Но ни ХЬох 360, ни РІауБіаОоп 3 не смог- 
ли прожевать движок первой части СгуЕп§іпе 
2 - банально не хватило мощностей. И тогда 
разработчики выпустили новый движок, кото- 
рый, по их заверениям, еще красивее, но не 
так жаден до железа, - СгуЕп§іпе 3. Благо- 


даря ему игра будет-таки выпущена на при- 
ставках. Нам обещают разрушаемость всего 
и вся, освещение, меняющееся в зависимо- 
сти от времени суток, сложные тени, правдо- 
подобную физику, улучшенную лицевую ани- 
мацию и реалистичную реакцию врагов на 
попадания. 

■■■ 

На закуску обрадуем тех из вас, кто лю- 
бит пострелять в хорошей компании. Сете- 
вому режиму - быть! И уже в конце этого 
года мы узнаем, насколько весело будет охо- 
титься на инопланетное зверье в каменных 
джунглях. 


МЫ НАДЕЕМСЯ 


Новый, менее требовательный и более мощный дви- 
жок, лучше, чем в первой части игры, проработан- 
ный сюжет, более удобная система управления спец- 
возможностями нанокостюма, система укрытий, 
умный АІ... Все это звучит очень хорошо. Будем на- 
деяться. 


МЫ СОМНЕВАЕМСЯ 


Хотя разработчики и клянутся, что Сгузіз выжмет все, 
что можно и нельзя, из топового компьютерного железа, 
— как бы консольный графический потолок не повлиял- 
таки на картинку РС-версии в худшую сторону... 


< = 
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ИГРЫ БУДУЩЕГО 


й Е А О I 5 Ь А N О 


РОМАН ЛЕТЕЦ 


БЕАБ ІЗЬАЫЭ 

— Миш, слушай, тут со склада звонят, спрашивают, нужно ли нам еще 
зомби завозить? Не скажешь, как там предыдущая партия разошлась? 

— Отлично она разошлась, пусть присылают еще, только что-нибудь 
новенькое, красивое и, желательно, оригинальное. 

— Хорошо, я передам. 


боевик от первого лица 

Разработчик ТесЫапсІ 

Реер Бііѵег 

Похожие игры РеасІ Різіпд, .Іиаі: Саизе, 

Сопсіетпесі: СгітіпаІ Огідіпз, 
І$Іе ОРТЬе йеасі 


2010 год 




ЕЩЕ ЖИВА 

Примерно такой диалог мог бы состояться где- 
то в нашей галактике, если бы взаимоотно- 
шения игроков и разработчиков походили на 
отношения поставщиков и товароведов. В дей- 
ствительности же нас никто не спрашивает, 
устали мы от зомби или хотим добавки. Ѵаіѵе 
и Сарсот свое слово сказали и подсчитыва- 
ют прибыль. Следующими на дорогу к сердцу 
и мозгу игроков вступили создатели СНготе 
и СаІІ о^ Іиагег, польская студия ТесЫапсІ. Их 
Эеасі ІзІапсІ в самом деле может сойти, осо- 
бенно если немного наклонить голову вправо, 
за новое, за красивое и даже, где-то в глубине 
души, оригинальное. 

Наши постоянные читатели, возмож- 
но, помнят, что два года назад мы уже писа- 
ли о РеасІ ІзІапсІ. Тогда он представлялся как 
еще один боевик на тему зомби, с инноваци- 
онной системой повреждений. Кардиналь- 
ных изменений концепция не претерпела, это 
по-прежнему боевик от первого лица. Одна- 
ко ставка делается не на огнестрельное ору- 
жие, а на рукопашные схватки. Да-да, как и в 
Сопбетпеб: СгітіпаІ Огі§іпз, мы большую 
часть времени проведем с ломиком и куском 
водопроводной трубы в зубах. 

После продолжительного молчания раз- 
работчики заявили, что проект жив и семи- 
мильными шагами движется к релизу. РеасІ 
ІзІапсІ - это еще и краткий справочник на тему 
«Как сделать медовый месяц незабываемым». 
В первой же главе сказано, что с собой в чемо- 
дан нужно положить револьвер, мачете, пару 
сигнальных ракет и гранат. Видимо, герой на- 
чал чтение со второй главы, потому что, ког- 
да его самолет разбился на острове, кишащем 
зомби, он остался безоружен. 

Спокойно отсидеться на ближайшей паль- 
ме, жуя бананы, молодоженам не дали. Сразу 



после авиакатастрофы жену похитили, и на- 
шему безымянному парнишке пришлось пере- 
воплотиться в Рэмбо. Все, что нужно сделать, 
- это прорваться с боем сквозь толпу врагов, 
отобрать благоверную и найти способ убрать- 
ся с острова. Прямо ТЪгее ѴѴеекз іп Рагасіізе, 
только от первого лица и с зомби, не иначе. 

ДИКАЯ ДИПЛОМАТИЯ 

Сложная миссия превращается в почти невы- 
полнимую, когда оказываются, что на острове 
есть и другие выжившие. Среди прочего упо- 
минаются враждующие группировки. За что же 
они воюют, не за скальпы ведь мертвецов? Ко- 
нечно, нет, - за воду, продукты, словом, место 
под солнцем. Дизайнеры говорят, что им инте- 
ресно показать в ОеасІ ІзІапсІ настоящую борь- 
бу за выживание, где все моральные нормы от- 
ступают на задний план. 

Хотя в их конфликте мы выступаем как 
нейтральная сторона, это лишь до поры до 


времени. Создатели подчеркивают, что каждое \ 
наше действие влечет за собой последствия | 
и это придется учитывать. В частности, от тех 
или иных решений зависит, какие фракции бу- 
дут к нам благосклонны, а какие нет. 

Звучит так, будто речь идет о Хепиз или ]из{ 
Саизе. Как вы помните, там тоже каждое дей- | 
ствие меняет отношение группировок к игро- 
ку. Надеемся, что у ТесЫапсІ хватит мастерства 
не делать тех же ошибок, что и Эеер БИасІоѵѵз. 

В частности, обещается, что игрок сможет на- 
травливать фракции друг на друга или обра- 
щать орды зомби против одной из групп. Если 
такие партизанские, то есть скрытые действия 
будут автоматически вести к ухудшению отно- 
шений, то грош цена этому, как называют его 
дизайнеры, ролевому элементу. 

Хотя мы скорее всего не сможем прим- 
кнуть к одной из групп, нам разрешат со- 
трудничать с ними. Будут ли магазины, бары 
и другие подобные заведения, пока неизвест- ^ 
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В 1993 году Каіпшакег ЗоЛѵуаге соз- 
дала Ізіе оГ іЬе Оеасі. По сюжету само- 
лет с главным героем терпит бедствие 
на тропическом острове. Все члены эки- 
пажа мертвы. Недолго думая герой бе- 
рет мачете и отправляется в глубь остро- 
ва искать способ убраться отсюда. Но он 
оказывается не один — в джунглях его 
уже ждут зомби, которых создал безу- 
мный профессор. 

Игрушка любопытна своим жан- 
ром — это помесь боевика и квеста с ви- 
дом от первого лица. С одной сторо- 
ны, мы видим классическую для квестов 
ЬисазАгІз панель с кнопками действия 
и инвентарь; можно даже комбинировать 
разные предметы. С другой — большую 
часть времени мы рубим зомби мачете 
или отстреливаем их из дробовика. По- 
путно мы встречаем местных жителей, 
разговариваем с ними и выполняем раз- 
личные миссии. 

Самый забавный момент игры — 
смерть игрока. Как и в аркаде Кіск 
Оап§егоиз, другой игре о зомби, каж- 
дый вариант смерти — это забавная ани- 
мированная сценка. Порой, чтобы по- 
смотреть ее, игроки нарочно кидались 
в лапы монстрам! 


но, зато определенно есть персонажи, кото- 
рые с радостью решат личные проблемы за 
наш счет. В этом заключается нелинейность 
процесса; можно бежать стремглав к финалу 
либо обживаться на острове и проникнуться 
его тайнами. 

Задумка похожа на «СаІІ оПиагеі: Узы кро- 
ви», где в целом одноколейное повествование 
разбавлено дополнительными миссиями. Если 
| здесь побочные квесты будут столь же корот- 
: кими и неинтересными, то вряд ли игроки за- 
! хотят тратить на них время. 

Обнадеживает то, что по мере развития 
І разработчики обещают разветвление сюжета. 
Похоже, мы можем рассчитывать на нелиней- 
ную историю, на исход которой и вправду по- 
влияют принятые решения. Во всяком случае, 
несколько концовок нам уже гарантированы. 

В качестве награды за исполнение поруче- 
ний мирные жители могут дать новое оружие, 
показать короткий путь к какой-то части остро- 
ва или же предложить транспорт. О транспор- 
те заикнулся лишь один из разработчиков в ин- 
тервью нашим западным коллегам. Поскольку 
действие игрушки проходит на большом остро- 
ве, то наличие машин или катеров пришлось 
бы очень кстати. Между тем разработчики не 
говорили об активном использовании транс- 
порта - какой же ужастик с машинами?! А!ап 
ѴѴаке не в счет. Более того, компания никогда 
не обещала бесшовного мира. Хотя он был бы 
здесь как нельзя в тему. 

Вместо этого, как и в недавней «СаІІ оГ 
іиагеі: Узы крови», мир поделен на уровни. По 
некоторым данным есть пятнадцать локаций, 
между которыми можно свободно переме- 
щаться. Например, можно вернуться в какую- 
то область, чтобы взять у персонажа вто- 
ростепенный квест. На острове мы посетим 
гостиничный комплекс, магазины, кафе и даже 
подземную базу. Однако дизайнеры не хотят, 
чтобы мы много времени провели в закрытых 
пространствах, - иначе какой смысл делать 
игру о зомби в гавайском антураже? По боль- 
І шей части мы бродим по джунглям, деревням 
I и пляжам. И нельзя сказать, что яркое солныш- 
I ко над головой мешает бояться: противник мо- 




жет подкрасться с любой стороны, а это всег- 
да напрягает. 

Анонсирована динамичная смена времени 
суток, а разные погодные явления могут изме- 
нить атмосферу игры. Как знать, может, мы по- 
бродим в тумане под полной луной? 

У МЕНЯ КОЖА ДА КОСТИ - 
НЕ ЕШЬТЕ МЕНЯ! 

Главный сюрприз от детища поляков - это 
боевая система. Разумеется, бои на гаечных 
ключах, что в СопбетпесІ, что в «Черной мет- 
ке» - это всегда одно и то же: напряжение для 
пальцев и бесконечная ругань по поводу дис- 
баланса. Дескать, вот этим ножиком я мог бы 
его на ленточки порезать, а он и после удара 
в глаз живой! 

Оеасі ІзІапсІ собирается по-новому взгля- 
нуть на боевую систему. Так же, как и три года 
назад, самый главный акцент разработчики де- 
лают на фирменную многослойную структуру 
моделей. Иными словами, с живых трупов за- 
просто можно сорвать кожу и обнажить кость, 
снять скальп. На этом создатели не останови- 
лись: если у вас в руках острое мачете, то вра- 
гов можно буквально кромсать - отрезать 
ноги, руки и, главное, голову. Иначе зомби не 
остановить. Кстати, этого добра здесь несколь- 
ко видов, и со временем они становятся умнее 
и быстрее. В некоторых областях зомби имеют 
дурную привычку возрождаться. 

Любопытно, сможем ли мы делать все то 
же самое с живыми людьми? Технически этому 
ничто не мешает, а этически? Что ж, разработ- 
чики уже сетовали, что ЭІ скорее всего запре- 
тят в Германии - самой миролюбивой стране 
на свете, не считая Австралию. 

Как и в других играх жанра, наш арсенал 
- это подручные средства, причем для каждо- 
го уровня свои. В джунглях отломите палку или 
киньте булыжник; на кухне гостиницы воору- 
житесь скалкой и сковородой. При этом огне- 
стрельного оружия почти нет, но даже если мы 
его найдем, то боезапас всегда ограничен. 

Дизайнеры нашли практичное решение 
проблемы «как заставить игрока часто менять 
оружие». Со временем и палка, и даже сталь- 
ной ломик износятся, погнутся и перестанут на- 
носить достаточно сильные ранения. 

Кроме привычных поединков, игра предла- 
гает поэкспериментировать с огнем, электри- 
чеством и водой. Те, кто играл в Ніітап, знают, 
как здорово подстраивать противникам ловуш- 
ки. В одном случае нам разрешают скинуть 
с обрыва бочки с взрывоопасным содержи- 
мым, в другом - разлить воду на пол и пустить 
ток, а в третьем - открыть газ и кинуть спичку. 
Точного числа подобных комбинаций мы пока- 
мест не знаем, однако если это будет достойно 
реализовано, то проблема с однообразным ис- 
треблением врагов будет решена. 



Уже сама по себе задумка поместить действие игры 
с зомби на пляж с райскими видами, нелинейное про- 
хождение, взаимодействие с неигровыми персона- 
жами и реалистичная боевая система могут сделать 
ОеасІ Ізіалб как минимум интересным проектом. 



ТесЫалсІ не имеет большого опыта по созданию живых 
миров, побочные задания, возможно, окажутся скуч- 
ны, бои — не сбалансированы, а сюжетная линия от- 
нимет всего несколько часов. 
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ИГРЫ БУДУЩЕГО 


КРАТКО О ГЛАВНОМ 


ГЕННАДИЙ САПРЫКИН 


А ЧТО, ЕСЛИБЫ... 


БКАСОЫ АСЕ: 

ЭАККЗРАШЫ СНКОШСЬЕЗ 


Жанр 

ролевая игра (дополнение) 

Разработчик 

ВюѴѴаге 

Издатель 

ЕІесігопіс Агіз 

Издатель в России 

ЕІесігопіс Агі5 

Дата выхода 

18 мая 2010 года 

Г РЕЙТИНГ НАДЕЖІШ 0] 



Мир Ога§оп А§е полон загадок и неожиданностей, а даже самый продуман- 
ный план может обернуться катастрофой в любой момент. Что, если главный герой 
0гі§іп5 не прошел бы посвящение в серые стражи, а погиб? Что, если бы шефство 
над отрядом взял неопытный Алистер? Что, если бы мы играли за одного из ко- 
мандиров армии Архидемона и приложили бы все силы к тому, чтобы он победил? 

Решающая битва пройдет в Денериме, который захватили силы Зла (то есть 
наша армия), а главный герой сможет набрать в партию кого угодно, даже огров 
и здоровенных демонов. Весьма интересно, да и картинки в самый раз - мрач- 
ные и кровавые. 


ЧЕТВЕРО НЕВИДИМОК ПРОТИВ ВСЕХ 

ТОМ СііАЫСѴ’З 

СНОЗТ КЕСОЫ: 

ПГПІКЕ ЗОІЛИЕК 


Жанр 

боевик от первого лица 

Разработчик 

ЦЬізоЦ Рзгіб 

Издатель 

ЦЬібоГс Епгеггаіптепс 

Издатель в России 

нет 

Дата выхода 

IV квартал 2010 года 

^ РЕЙТИНГ НАДЕЖ^^Л^ Л 


Отряд специального назначения «При- 
зраки» давно считается элитой и по мело- 
чи не работает. Их отправляют на выручку, 
только когда намечается нечто крупное, вро- 
де переворота в стране или мощной терро- 
ристической атаки. На этот раз бойцов эки- 
пировали чем-то вроде мантий-невидимок, 
наплечными ракетницами и дали в распоря- 
жение пулемет на колесиках, контролируе- 
мый дистанционно. Зная способности «При- 
зраков», с таким арсеналом они вполне могут 
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захватить какое-нибудь маленькое государ- 
ство и жить припеваючи. Ну, или хотя бы раз- 
нести сопротивление российских национали- 
стов в пух и прах, ударив сразу с нескольких 
сторон. 

К сожалению, разработчики не спешат де- 
литься информацией о сюжете и новых спо- 
собностях солдат, зато уже успели сообщить, 
что всеми «любимая» защита (постоянное 
подключение к интернету) никуда не денет- 
ся. Чтобы подсластить горькую пилюлю, они 
клятвенно пообещали поразить нас кинемато- 
графическими заставочными роликами с уча- 
стием живых актеров, а также двадцатиминут- 
ным фильмом, который расскажет о том, что 
произошло за десять лет, прошедших со вре- 
мен АбѵапсесІ ѴѴагЧі^ИІег 2. Лентой займутся 
двое из троих создателей І_о§огата - анима- 
ционной короткометражки, которая получи- 
ла в этом году «Оскар». Ну а пока - любуйтесь 
первыми игровыми картинками. 



ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИІРЫ 







хсом 

КОРОЛЬ УМЕР! А НОВЫЙ ТОЧНО ЗДРАВСТВУЕТ? 


Жанр 

боевик от первого лица 

Разработчик 

2К Магіп 

Издатель 

2К Сатез 

Издатель в России 

нет 

Дата выхода 

2011 год 

^ РЕЙТИНГ НАДЕЖ^^Щ^ ДД ] 



Х-Сот - классическая тактическая стратегия о войне людей 
с пришельцами. С момента выхода (1995 год) она пережила множе- 
ство «возрождений», но ни одно так и не смогло превзойти оригинал. 
Теперь ответственная задача реанимировать серию легла на пле- 
чи создателей ВіоБИоск 2, которые недолго думая поставили крест 
на прошлом сериала и предложили взглянуть на события под дру- 
гим углом. В прямом смысле: отныне ХСОМ - это боевик от перво- 
го лица. Неожиданно! 

Зная наперед, что повергнут поклонников в шок, 2К Магіп поспе- 
шила заверить, что не собирается отказываться от стратегических 
и тактических элементов. Так, например, главный герой (агент ФБР) 
сможет пополнять запас оружия на базе, где над новыми прототипа- 
ми будут корпеть исследователи и инженеры. Там же он сможет вы- 
брать, какие задания брать, а какие оставить на потом. Да, помимо 
сюжетных миссий, нам предстоит выполнить кучу дополнительных, 
зависящих от стиля прохождения и от предыдущих выборов. 

Разработчики пообещали даже участие в боях напарников, 
но вот незадача - отдавать приказы или контролировать их не вый- 
дет. Да на свободу рассчитывать не приходится: от нас по большому 
счету будет зависеть немногое. Что ж, не самый радужный анонс - 
посмотрим, что будет дальше. 



Томас Мальтус - английский священ- 
ник и ученый, который больше всего из- 
вестен теорией о том, что рост населения 
со временем приведет к голоду на Земле. Как 
и у всякого оратора и философа, у Мальту- 
са нашлись радикальные последователи, ко- 
торые решили взять на абордаж лайнер «Ко- 
ролева мира». Это огромное судно никогда 
не заходило ни в один порт и больше похо- 
же на город, чем на корабль. Тут живет эли- 
та, которая хочет спрятаться от чужих глаз, 
и ей совсем не жалко баснословных денег 
за апартаменты. К тому же здесь нашлось 
место компании под названием МапоСеІІ: она 
начала исследования в области нанотехно- 
логий и настолько продвинулась, что давно 
обогнала все остальные корпорации. Сло- 
вом, террористы отгрызли большой куш, за- 
хватив «Королеву мира». Точнее, могли бы 
отгрызть - богатства им ни к чему, им бы 
только уничтожить N3000611! 


Не учли борцы с демографией одного - 
противостоять им будет хрупкая девушка Кейт 
Уилсон, которая совсем не собирается гибнуть 
на тонущем корабле. А потонуть ему светит, и в 
самом скором времени: во время нападения 
пострадала прошивка, и не она одна, так что 
теперь большинство помещений или полно- 
стью затоплено, или скоро превратится в аква- 
риум. И все бы ничего, вот только Кейт паниче- 
ски боится воды - в детстве с ней произошло 
что-то такое, после чего она и к луже подойти 
не может. Фактически перед нами Рембо, кото- 
рый орет как ошпаренный при виде оружия, - 
та еще будет борьба с фанатиками... 

Собственно, прежде чем разобраться 
с ними, Кейт придется справиться с собой: по- 
началу ее преследуют кошмары и видения, 
картинка перед глазами будет плыть и блед- 
неть, а самые жуткие моменты нам проде- 
монстрируют от первого лица. Закончив же 
самосовершенствоваться, девушка возьмет 


в руки пистолет и начнет пакостить террори- 
стам. Главным козырем в борьбе с ними ста- 
нет именно вода, с помощью которой решится 
и большинство загадок. Как и в ВіоБИоск, лю- 
бую лужу можно подпалить, налив туда бензи- 
на, или наэлектризовать, повредив что-нибудь 
по соседству. 

Разработчики активно поют дифирамбы 
искусственному интеллекту, который будет бы- 
стро реагировать на происходящее и переда- 
вать по рации любые изменения, будь то но- 
вая затопленная каюта или всплывший труп. Но 
еще больше создатели гордятся водой, которая 
ведет себя предельно реалистично и очень по- 
хожа на настоящую. 

Во всяком случае, они должны искренне 
верить в это, чтобы так говорить, потому что 
местной жидкости еще далеко до уровня Віо- 
БИоск, а противники, похоже, в не меньшем 
шоке от мини-потопа, нежели Кейт. Интересно, 
кто кого перебоится? 
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ГЕННАДИЙ САПРЫКИН 



МІ5А0ѴЕІМТІІКЕ5 ОР Р.В. 


ѴѴІМТЕКВОТТОМ 


ТНЕ 

МІ5АОѴЕМТІІЦЕ5 ОР 

РВ. МыТенВоТтОМ 


* 


ЖАНР 

КВЕСТ 

РАЗРАБОТЧИК 

ОАЕОАЫС ЕІЧТЕКТАІНМЕІЧТ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ѴІѴА МЕБІА 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 

1С 

ПОХОЖИЕ ИГРЫ 

СЕРИЯ КЦИАУ/АУ 

АДРЕС В СЕТИ 

ѴтѴѴ.5МОѴѴВАІ.І..КЦ/АІ.СНЕМІА 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

МИНИМАЛЬНЫЕ 

2.6 СН2, 512 МВ, ѴЮЕО 128 МВ 


РЕКОМЕНДОВАННЫЕ 3.0 СН2. 1 СВ, ѴЮЕО 256 МВ 


ейксбург — чудесный маленький городок, в котором почти нет досто- 
примечательностей. Здесь не растут огромные деревья, нет больших 
заповедников, красивых памятников и архитектурных изысков. Зато 
тут живет известный вор П.Б. Винтерботтом, готовый ради крупно- 
го куша погрузить малую родину в хаос. Носатому карлику не нужны ваши 
деньги и бриллианты, ему подавай пироги, и побольше, побольше. Пузатый 
воришка ни на секунду не перестает о них думать и даже во сне гоняется за 
милой сердцу вишневой и яблочной выпечкой. 




Во время одного из ограблений Вин- 
терботтом видит воочию вожделенную на- 
граду за годы мучений - гигантский пирог, 
манящим размерами и ароматом. В пого- 
не за ним П.Б. случайно выводит из строя 
городские часы и попадает в прошлое, где 
получает способность поворачивать вре- 
мя вспять и создавать собственных клонов. 
Вместе с тем на Бейксбург обрушивает- 
ся один катаклизм за другим, а похитите- 
лю сладкого впору помереть от икоты - так 
часто жители поминают его незлым тихим 
словом. 

Винтерботтому самое время пройти пу- 
тем Скруджа и превратиться из эгоиста и ци- 
ника в добропорядочного филантропа, но не 
тут-то было - жулик уверенной походкой идет 
сквозь огонь, воду и медные трубы за огром- 
ным пирогом. Ну а по дороге он постарает- 
ся избавить обитателей городка от неприят- 
ностей, но не по доброте душевной, а скорее 
постольку-поскольку. 

ТРИДЦАТЬ ТРИ НЕСЧАСТЬЯ 

А бед немеряно: мало того что часы идут не- 
правильно, так еще одну половину Бейксбур- 
га затапливает, а во второй бушуют пожары. 
Некоторые кварталы захватили злые клоны 
Винтерботтома, обыскивающие дома и под- 
валы в поисках сладостей. Со всем этим нам 
и предстоит разбираться, решая логические 
задачки, пиная свои копии, планируя на зон- 
те и, естественно, воруя пироги. 


Дело это нелегкое и требует творческого 
подхода. Иногда для достижения цели нужна 
слаженная работа команды из десяти клонов, 
хотя обычно можно обойтись тремя-четырьмя: 
один дергает рычаг, второй подбрасывает на- 
стоящего вора вверх, третий скачет на качелях, 
а четвертый подбирает вожделенные пироги. 

Несмотря на призрачную легкость, о ней 
быстро приходится забыть: то ловушки на 
уровне появляются, то разные препятствия, то 
возникает ограничение на количество помощ- 
ников. Впрочем, это еще цветочки по сравне- 
нию с тем, что готовит каждая из пяти глав. 
В одной из них, например, нужно спасаться 
от наводнения, отматывая время назад, а уже 
в следующей - соперничать со своими взбе- 
сившимися порождениями, которые отказы- 
ваются выполнять команды и постоянно ле- 
зут в драку. То ли еще будет, когда придется 
играться с выключателями и избегать встречи 
с красными творениями Винтерботтома, кос- 
нуться которых нельзя! 

Сложность варьируется от «очень легко» 
до «ого, сколько выражений я знаю!» и совер- 
шенно не зависит от номера главы. Вы може- 
те за минуту справиться с финалом, но угро- 
бить час на уровень где-то в середине. Нередко 
решение приходит спустя несколько часов ме- 
дитации перед монитором, однако грамотное 
исполнение занимает от силы секунд тридцать. 
Такие перепады стоят нервов, и лучше либо не 
проходить все в один присест, либо запастись 
успокоительным. 


ПРИВЕТ ЧАПЛИНУ 

Но если все-таки ромашкового чая или вале- 
рьянки под рукой нет - не беда, имеется еще 
один способ привести нервы в порядок. До- 
статочно почитать четверостишья перед нача- 
лом нового уровня - забавные и остроумные, 
они в паре с карикатурными картинками лег- 
ко поднимут настроение. Из этих зарисовок вы 
узнаете о жизни не только Винтерботтома, но 
и обитателей Бейксбурга: маленький Перси не 
может заснуть без пирога на ночь, а его отца 
шершавым языком поранил пес (бедняге не 
хватает воды). 

Все эти незаурядные комичные сценки на- 
поминают о черно-белом кино - и не зря: от 
пейзажей и декораций веет концом девятнад- 
цатого века, а ярких цветов почти что и нет. 
Персонажи будто в рот воды набрали, а един- 
ственными вашими спутниками станут звук пе- 
рематывающейся пленки и чудесная музыка - 
то грустная, то веселая. Все это создает для нас 
замечательную историю о великом лакомке 
и воре П.Б. Винтерботтоме. 
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Одна из самых ярких аркад за последнее время. По- 
хититель пирогов устраивает неприятности все- 
му городу, высмеивает жителей и разбирается с та- 
кими головоломками, которые и не снились герою 
ВгаісІ. Да здравствует самоклонирование и игры со 
временем! 
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» ПРОХОЖДЕНИЕ 



ПОРОЖДЕНИЯ ЖУЛИКА УМЕЮТ ДЕЛАТЬ ВСЕ ТО ЖЕ, 
ЧТО И ОН: БЕГАТЬ, ПРЫГАТЬ, 

ЛЕТАТЬ НА ЗОНТИКЕ И ДРАТЬСЯ ИМ 


ГЛАВА I. 

ЗАѴОКѴА^ ЗАШТАТІСЖЗ 

Первая глава - пролог, в котором Винтербот- 
тома, а заодно и вас, обучат всему нужному 
для выживания в этом жестоком черно-белом 
мире. Бегаем с помощью стрелочек, прыгаем 
«Пробелом», бьем зонтом по нажатию на 1, на- 
чинаем запись движений для создания клонов 
левым БЫК, а стираем их стрелкой «Вверх». 

Порождения жулика умеют делать все то 
же, что и он: бегать, прыгать, летать на зонти- 
ке и драться им. Каждое движение можно ис- 
пользовать в своих целях, главное - не пере- 
мудрить с набором команд. Помните: если 
хотите, чтобы клон просто стоял на месте, до- 
статочно одного нажатия БЫК, а если нуждае- 
тесь в живой пружине, одновременно нажмите 
БЫК и 1 - получится этакий вечно взбешенный 
гаишник, который все время бьет своей палоч- 
кой. От удара герой (или его копия) подлетают 
и могут преодолеть солидное расстояние - все 
зависит от того, насколько хорошо вы сплани- 
ровали операцию. 

Закрепить урок нам предложат на послед- 
нем уровне первой главы, по которому разбро- 
сано неимоверное количество пирогов. Види- 
те две пружины справа? Оставляйте на каждой 
по одному клону, потом идите на качели и на 
одной стороне тоже ставьте поддельного П.Б. 
Один прыжок - и наше альтер эго взмывает 
ввысь и собирает выпечку, а следом подлетает 
и настоящий Винтерботтом, которого надо по- 
садить на платформу справа. Там есть рычаг, по 
нажатию которого срабатывают пружины и две 
первые копии в полете прихватывают пироги. 

Полдела сделано. Теперь записываем бью- 
щего зонтом клона и переносимся на левую 
платформу, попутно собирая сладости. Удаля- 
ем всю компанию, прыгаем вниз и возле левого 
рычага оставляем еще одного дерущегося под- 
ражателя. Механизм активирует пружину, кото- 
рая подбрасывает настоящего Винтерботтома 


на верхнюю платформу. Тут еще одни качели, 
распрыгавшись на которых нужно угодить на 
крышу здания. Нижние пироги воришка в со- 
стоянии собрать сам, а в краже верхних помо- 
гут дерущиеся копии. 

Вступительный экзамен пройден, пора пе- 
реходить к настоящим приключениям. 

ГЛАВА И. ТНЕ ТІСКШС ТАКТЗ 

В этом разделе главному герою предсто- 
ит подняться по часовой башне до самого 
верха, а поднять пироги будет не так про- 
сто, для начала их придется активировать 
нажатием кнопки в полу. Будьте осторож- 
ны - время не ждет, а значит, всего через 
несколько секунд лакомства вновь станут 
недоступны. 

1. Аналог вступительного слова, пройти ко- 
торое - секундное дело. Создаем клона, бе- 
гущего от правой стены к левой, дожидаем- 
ся, когда он вернется на исходную позицию, 
и прыгаем на кнопку. Все, пора в путь. 


2. У правой стены лежит одинокий пирог, 
а слева их четыре, и все идут по дуге вверх. 
Создаем клона возле кнопки, прыгаем на нее, 
бьем несчастного зонтом и, пока тот прячет до- 
бро в карман, быстро бежим направо. 

3. Кнопка посередине, один пирог ввер- 
ху слева, другой - вверху справа. Активируем 
механизм, мгновенно создаем первую копию 
и отправляем в полет в одну сторону, затем - 
вторую в другую сторону. 

4. Тут у нас одна выпечка под правой сте- 
ной, а другая - прямо над левой стороной ка- 
челей. Там мы и оставляем подражателя, пры- 
гаем на кнопку, затем на качели так, чтобы клон 
взмыл в воздух, и быстро бежим за оставшим- 
ся пирогом. 

5. Качели снизу, качели сверху, два пиро- 
га у правой стены и два - с каждой стороны 
над аттракционом. Первого клона записыва- 
ем в тот момент, когда Винтерботтом прыгает 
на правую сторону нижних качелей, а затем от- 
пускаем его до сладостей. С его помощью за- 
прыгиваем наверх и оставляем с левой сторо- 
ны качелей стоящую копию. Теперь прыгаем на 
кнопку, быстро заскакиваем на нижний аттрак- 
цион, а остальное - дело техники. 

6. Записываем клона, который сначала 
прыгает на правую сторону качелей, а затем 
бежит за пирогами. Нажимаем на кнопку, зала- 
зим на карусель, попадаем на платформу, ми- 
гом создаем дерущегося П.Б. и подхватываем 
воздушную выпечку. 

7. С этого момента пироги активируются 
поочередно. Создаем снизу копию, бьющую 
зонтом рычаг (он убирает стену слева), и с ее 
же помощью взлетаем на платформу спра- 
ва, где на самом краю оставляем еще одно- 
го драчливого человечка. Прыгаем на кнопку, 
а затем на первого клона - остальное Винтер- 
боттом сделает сам. 

8. Создаем с двух сторон дерущиеся копии 
(на небольшом расстоянии от края), прыгаем 
на кнопку, а потом быстренько - на свое по- 
рождение. Игра в пинг-понг поможет собрать 
восемь пирогов. 

9. Тут есть одна незадача - невидимая сте- 
на, которая появляется после сбора выпечки 
под номером «три». Забегаем наверх и созда- 
ем клона, который похищает четвертый, пер- 
вый и третий пирог (нельзя давать ему ни се- 
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ва направо, а потом останавливается у костра. 
Дожидаемся воровства на нижнем этаже, за- 
тем посылаем подручного в полет. 

6. Здесь все просто: по очереди подбра- 
сываем клонов к пирогам, то вправо, то вле- 
во, стараясь не отправить их на костер рань- 
ше времени. 

7. Внизу бушует пожар, но и все пироги 
тоже внизу, придется исхитриться. Записываем 
прыгающего клона под платформой, забира- 
емся к нему на шляпу, а оттуда - на платформу 
с кнопкой. Мастерим долго стоящую на кноп- 
ке копию, спускаемся вниз и принимаемся за 
нового помощника: вначале он долго прыгает 
под платформой, а затем бежит за выпечкой. 
Карабкаемся к нему на шляпу, становимся на 
кнопку - вот и все. 

8. Создаем стоящего клона под левой 
платформой, взбираемся к третьему пиро- 
гу, начинаем новую запись: прыжок с одной 
из ступенек на четвертый пирог, полет на зон- 


ченное время на создание клонов, до и то 
только стоя во временном портале. 

1. Записываем человечка, бегущего и на- 
жимающего рычаг, освобождаем его и стано- 
вимся на платформу. Как только она начина- 
ет опускаться - прыгаем вниз и подбираемся 
к манящему пирогу. 

2. Первого клона отправляем в полет на 
зонте почти до самого уступа, он падает в воду 
и превращается в ледышку (ждем до истечения 
времени). Следующий запрыгивает на предше- 
ственника, бежит дальше и прыгает, оказыва- 
ясь под еще более высоким уступом. Третий 
забирается к нему на голову, да на том и закан- 
чивает свою жизнь. Пока второй и третий ле- 
тят, четвертый клон по их головам пробирает- 
ся дальше, прыгает и летит вплоть до островка 
с пирогами, перед которым падает в воду и за- 
мерзает. Во время последнего забега Винтер- 
боттом забирается на его шляпу и спокойно 
добирается до вожделенного островка. 


кунды больше), потом активируем кнопку 
и поочередно собираем лакомства снизу. 

10. Вот мы и добрались до верхушки ча- 
совой башни. Создаем копию, которая едет на 
лифте, затем на платформе один раз бьет зон- 
том, затем прыгает вниз и падает под девятым 
пирогом. Дожидаемся момента, щелкаем кноп- 
ку, запрыгиваем своему творению на шляпу, 
скачем верхом до верхнего этажа, отправляем- 
ся в полет, приземляемся и тут же пинаем сво- 
его помощника влево. Поздравляю, вторая гла- 
ва пройдена! 


ГЛАВА III. 

ОАМСЕКСШВЬУ БЕЫСКШЗ 

В городе начался пожар, а вожделенный ги- 
гантский пирог решил усложнить задачу: 
теперь пироги (синие) могут подбирать ис- 
ключительно клоны, пока П.Б. Винтербот- 
том стоит где-нибудь в сторонке или жмет 


1. Записываем клона, поднимающегося по 
лестнице и останавливающегося на платфор- 
ме, под которым спрятано горящее лакомство. 
Дожидаемся, когда он доберется наверх, дер- 
гаем рычаг - человечек падает вниз, а у нас 
остается только выпечка сверху. Создаем ко- 
пию, прыгающую на нее, - вуаля! 

2. Наша задача - оставить подражателя на 
левом краю подвешенной в воздух миски: как 
только она появится, сразу прыгаем на пружи- 
ну слева и залазим внутрь. Записали? Теперь 
быстро несемся к правой кнопке, чтобы под- 
нять первую трубу, затем перескакиваем на 
левую, потом на среднюю - трубы пройдены. 
Дергаем рычаг - ливень гасит огонь, а пирог 
у нас в кармане. 

3. Оставляем клона на пружине, хватаемся 
за рычаг - он взлетает и попадает на конвейер. 
Теперь нужно, чтобы он не угодил под пресс, - 
прыгаем на кнопку, чтобы спасти его, пока не 
завладеем сладостью. 

4. Кнопка слева включает дождь, гасящий 
пожар, а ведь пироги-то за ним! Оставляем кло- 
на на механизме, бежим на другую сторону, где 
создаем нового помощника: он стоит на пру- 
жине, бьет зонтом по рычагу, подлетает, хвата- 
ет «хабар», а затем бежит под ливнем обратно 
на кнопку (последнее нужно, чтобы не оказать- 
ся в ловушке). 

5. Поздравляю, к нам вернулся сбор по по- 
рядку. Записываем копию, которая бежит сле- 


тике, быстрое падение вниз и захват первой 
и второй выпечки. Цикла из двух повторений 
достаточно. 

9. Заставляем человечка прыгнуть с ящи- 
ка на ближнюю часть качелей, а затем на даль- 
нюю, ударив в полете зонтом. Остаемся на ле- 
вой стороне аттракциона и, если все сделано 
верно, включаем запись, на которой подпрыги- 
ваем за тремя пирогами, а затем отправляем- 
ся в полет за четвертым. Запрыгиваем к пятому 
пирогу и ждем момента, чтобы подобрать его, 
шестой и седьмой. 

10. Оставляем на кнопке подручного, пры- 
гаем с зонтом на первый пирог, закрываем зонт, 
летим вниз и быстро пробегаем до восьмой вы- 
печки. Активируем клона и бросаемся в огонь 
- Винтерботтом тут же свалится на кнопку. 
Остаемся на ней до тех пор, пока дождь нужен, 
а как только пирог с цифрой восемь окажется 
у нас в кармане, создаем на краю еще одно- 
го толстячка и пинком отправляем его за остат- 
ком добычи. Пожар потушен! 

ГЛАВА IV. 

ЗРЕИШКШС РОК 5МЕЕТЗ 

Теперь в Бейксбурге новая напасть - наво- 
днение. Город хорошенько затопило, да и у 
П.Б. Винтерботтома не все ладно - теперь 
он только и может, что тратить ограни- 


3. Клон должен махнуть зонтом под нача- і 
лом вереницы из выпечки, затем активировать і 
рычаг, подбежать под уступ, задержаться там і 
ненадолго и стремглав понестись к кнопке, на і 
которой он и останется до конца своей жизни, і 
Сам же Винтерботтом подлетает вверх, соби- і 
рает призы, вскакивает на шляпу помощника, і 
попадает наверх, преодолевает поднимающу- і 
юся стену и бежит до самого конца, где пры- | 
гает вниз. 

4. Копия вначале бьет зонтом в одну сто- • 
рону, затем ждет немного, разворачивается і 
и бьет в другую, а потом дергает рычаг. Наш во- і 
рюга от меткого удара взлетает вправо, затем ■ 
подставляется под удар влево, а вскоре дожи- ■ 
дается своей участи на левой платформе. 

5. Первая копия ждет своей участи под | 
уступом, вторая забирается по шляпе наверх, | 
становится на верхнем краю и бьет зонтом | 
влево. Третья летит в это самое «лево» и пару • 
раз подпрыгивает на кнопке через небольшие і 
промежутки времени. Четвертая устремляется і 
к рычагу и включает его несколько раз подряд. ; 

Пятая скачет по платформам справа до побед- і 
ного конца, ну а истинный Винтерботтом хвата- і 
ет то, что не успели прикарманить подручные. і 

6. Здесь на сцене появляются злые красные і 
клоны, которых нельзя касаться, но к которым і 
можно прыгать на шляпу. Вместе с ними объяв- і 
ляются и красные пироги, меняющие положе- ^ 
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его головой. Следующие несколько творений 
станут жертвами, но главное - собрать все пи- 
роги, пускай даже в три-четыре захода. Над 
циркулярной пилой карабкаемся на уступ, пе- 
репрыгиваем, «зажигаемся» и налетаем на лю- 
бого клона с зонтом. Дружной шеренгой нас 
выкидывают на свежий воздух, где поджида- 
ет двое драчливых товарищей. Пользуемся их 
услугами и седлаем гигантский пирог. 

9. Бойцовский клон повторяет любое ваше 
движение - этим нужно пользоваться. По- 
средством пинков забирайтесь на самый верх 
и оставляйте там копию, а сами спускайтесь 
к рычагу. Дергайте и бегите влево, а как толь- 
ко приятель сверху встанет возле кнопки - 
подпрыгните. Теперь свет доступен, его можно 
взять и забрать пирог. 

10. Вот она, развязка: гигантский пирог 
нужно взорвать пятью лучами прожектора. Для 
начала оставьте одного клона на кнопке внизу, 
затем второго - на левой, за стеной. Для это- 
го нажмите рычаг, забегите внутрь, начните ко- 
пирование и выскочите за пару секунд до того, 
как стена опустится. Отлично, теперь пускай 
третий отправит вас на самый верх, на край- 
нюю левую платформу. Удаляйте последнего 
подручного, создавайте нового - он выкинет 
вас на соседнюю платформу. Здесь смастери- 
те последнюю свою копию, которая забросит 
вас наверх, на кнопку. Дергайте рычаг, и третий 
клон сможет бежать. Вовремя подпрыгивайте, 
чтобы он преодолел преграды, и в последний 
момент жмите кнопку. 

Вот и все, Бейксбург спасен, жители сыты, 
а П.Б. Винтерботтом счастлив. 
— 
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кой и создаем здесь стоящего клона. Прыгаем 
вниз и записываем последнего, чей путь проле- 
гает через сферу и все пироги. Наконец, заби- 
раемся на самый верх и щелкаем кнопку в нуж- 
ный момент. 

8. Уровень довольно большой, но и синий 
свет здесь бесконечен, так что выпечка нику- 
да не денется. Создаем клона, тут же бьем зон- 
том - он перелетает через костер и собирает 
все добро. Следующим ударом отправляем его 
на качели, параллельно «засвечивая» стоящие 
справа копии. Катаемся, пока не соберем все 
и не запрыгнем наверх, где мастерим нового 
помощника на верху будки с запертыми клона- 
ми. Отправляем его через одну ловушку, затем 
через другую, а затем на лифт (естественно, 
следуя рядом). «Осветляем» машиниста и те- 
перь уже занимаемся копированием над 


СЛЕДУЮЩИЕ НЕСКОЛЬКО ТВОРЕНИ 

ЖЕРТВАМИ, НО ГЛАВНОЕ — СОБРАТЬ ВСЕ 
ПИРОГИ, ПУСКАЙ ДАЖЕ В ТРИ-ЧЕТЫРЕ ЗАХОДА. 


прыгиваем на шляпу красного клона, прыгаем 
на правую сторону качелей, спускаемся к ры- 
чагу и дергаем его в тот момент, когда красно- 
кожий стоит на шаткой платформе: стена снизу 
поднимается, а мы берем второй пирог. Нако- 
нец, выбравшись из третьего портала, снова 
забираемся по шляпе наверх, только на левую 
часть качелей. Прыжок - и уровень пройден. 

9. Настоящий рай для сладкоежки, этот 
уровень доступен пятерым Винтерботтомам, 
включая настоящего. Никакой стратегии здесь 
нет, просто следите за тем, чтобы все собрать. 

10. Первый клон прыгает на одном месте 
под уступом, второй - на его шляпе, ну а тре- 
тий мчится к высокому уступу в воде, под ко- 
торым превращается в ледышку. На его голове 
четвертый преодолевает препятствия и на зон- 
те летит через воду, но под самым островком 
падает и обращается в блок льда. Теперь че- 
ред Винтерботтома добраться до земли и бы- 
стро нажимать рычаги, пока не подойдет ко- 
нец главы. 

ГЛАВА V. 

СІКСІЛАК СОМСШЗЮЫЗ 

В начале этой главы получится взять толь- 
ко те пироги, которые мы активируем лу- 
чом света: он цепляется к персонажу и его 
клонам. Потом придется столкнуться с во- 
инственными сородичами, но об этом чуть 
позже. 


том вскарабкивается своему творению на 
шляпу, в прыжке забирает выпечку сверху, 
дожидается конца забега и точным уда- 
ром зонта отправляет клона за последней 
порцией. 

4. Записываем своему «шедевру» сле- 
дующие команды: прыжок от сферы на пра- 
вую сторону качелей и пробежка вдоль всего 
уровня в правую сторону. Настоящий жулик 
прыгает на кнопку, быстренько усаживает- 
ся на качелях слева, взмывает вверх и па- 
рит под зонтиком, собирая верхнюю выпеч- 
ку, пока товарищ возится с нижней. 

5. Одного клона оставляем стучать зон- 
том по рычагу слева, другого ставим на плат- 
форме сверху делать то же самое. Подпры- 
гиваем на пружине под сферой со светом, 
собираем пироги, приземляемся, быстро 
создаем клона и отфутболиваем его за 
оставшимися порциями. 

6. Первая копия неустанно прыгает на 
кнопке, вторая стоит четко в середине скопи- 
ща выпечки, третью запечатлеваем в прыж- 
ке над ним, ну а четвертую - в прыжке ря- 
дом справа. Берем огонек и двумя точными 
ударами зонтика посылаем помощников за 
«наживой». 

7. Начальная копия остается на второй 
платформе и бодро машет зонтом. С помо- 
щью удара и перелета на зонте отправля- 
ем Винтерботтома на платформу под кноп- 


ние временного портала. Прежде чем побежать 
к лакомству, стоим на платформе максимум 
времени. Затем все-таки подбираем красный 
пирог, бежим теперь уже к рычагу, отправляем 
недруга купаться и подбираем вторую порцию. 

7. Носимся от выпечки к выпечке, стараясь 
не натыкаться на красных П.Б. В конце концов 
оказываемся наверху, откуда нужно спланиро- 
вать так, чтобы забрать последний куш, валяю- 
щийся посередине. 

8. Стоим недолго под уступом, затем бе- 
жим налево и стоим на платформе некоторое 
время и только потом несемся за вишневым 
другом. Выскочив из новенького портала, за- 


1. Записываем пробегающегося слева на- 
право клона, прыгаем на кнопку в нужный мо- 
мент - все четыре пирога у нас в кармане, раз- 
минка прошла на «отлично». 

2. Создаем клона, который бежит от лево- 
го пирога до платформы справа, перед кото- 
рой подпрыгивает. Затем поднимаем наверх, 
в определенный момент щелкаем кнопку, зале- 
заем на шляпу подручного, а с нее перепрыги- 
ваем на второй пирог. 

3. Копия бежит от луча света справа, под- 
прыгивает под пирогом, проносится мимо 
кнопки и останавливается за ней. Винтербот- 
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Герои» и «Остаться в живых» подошли к своему логическому заверше- 
нию, «Обмани меня» и «Доктор Хаус» уходят в отпуск. Как теперь жить? 
Выход есть: переключитесь на канал Віаск Коек и станьте зрителем но- 
вого реалити-шоу Зрііі/Весопй, в котором не место драме и унылости, 
а скорость и адреналин бьют ключом. Здесь не разбиваются сердца, не вершат- 
ся человеческие судьбы, и никто не скрывает своих мотивов — быть первым, 
во что бы то ни стало. 

А начиналось все довольно прозаично: неприбыльная программа, полное отсут- 
ствие адекватных идей и психов, готовых воплотить смелые фантазии сцена- 
ристов. Проблему с участниками удалось решить — нескольких слов о гонках 
без правил, безумных скоростях и бесплатных машинах вполне хватило, чтобы 
привлечь внимание лихих водителей. Один заезд по тренировочному уровню, 
проверка способностей, тест на вшивость и краткий экскурс в условия контрак- 
та — вот и все, что понадобилось для начала. Камера, мотор, снимаем! 
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ВЗРЫВООПАСНАЯ ПРОГРАММА 

Пилотный эпизод первого сезона собрал 
у экранов телевизоров миллионы зрителей, 
и уже на второй продюсеры выделили боль- 
ше средств, а на третий - и вовсе очень солид- 
ный бюджет, не снившийся даже могуществен- 
ным кинокомпаниям. Авторы шоу не прогадали: 
они прекрасно знали, что многие обожают гон- 
ки с участием дорогих и быстрых автомобилей. 
Но знали они еще и то, что большинство потре- 
бителей требует хлеба и зрелищ, словно в Ко- 
лизее, и если гладиаторов и колесниц в наше 
время почти не найти, то отчаянных гонщиков, 
готовых рвать друг другу глотки за первое ме- 
сто, - еще как! 

Очень скоро 5рІК/5есопсІ разрослась, а соз- 
датели заявили о двенадцати сезонах, по шесть 
эпизодов в каждом. В конце сезона - гранди- 
озный финал, в котором участвуют только луч- 
шие. Если повезет и они останутся в живых, по- 
явится шанс посостязаться на новых трассах, 
где операторы уже сидят наготове в вертолетах, 
а пиротехники заканчивают последние приго- 
товления к фейерверкам и миниатюрным апо- 
калипсисам. Вы ведь не думали, что эффектные 
гонки - это всего лишь шайка отчаянных лю- 
дей, гоняющих на шикарных машинах и плюю- 
щих на правила дорожного движения? 

Что вы, дело совсем не в этом. Да, конечно, 
минимальная скорость здесь примерно двести 
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километров в час, да и то на поворотах, а дорож- 
ные заграждения летают из стороны в сторону, 
но ведь это можно увидеть и на улицах мегапо- 
лисов, особенно темными ночами, а что инте- 
ресного в рутине? «Ничего», - посчитали про- 
дюсеры реалити-шоу и расставили по трекам 
взрывчатки, цистерны с горючим, заминирован- 
ные автомобили, напичканные тротилом зда- 
ния, детонируемые вышки, корабли и многое 
другое, а затем дали по пульту с большой крас- 
ной кнопкой каждому участнику и разрешили 
пользоваться при каждом удобном случае. 

И понеслось... Самолеты внезапно пада- 
ли с небес, припаркованные грузовики взры- 
вались, огромные дамбы рушились на глазах, 
скалы превращались в мириады валунов, ком- 
муникационные вышки разносили половину 
дороги, паромы становились похожи на гигант- 
ские горящие трамплины, а атомные электро- 
станции ровнялись с землей по щелчку паль- 
ца. Любой, даже самый безобидный предмет 
грозил обратиться страшным оружием: выве- 
ска вполне могла сорваться со столба и раску- 
рочить трасу, а подземная парковка - рвануть 
так, что соседние постройки складывались до- 
миком. А ведь были еще и вездесущие бензоко- 
лонки, подъемные краны, сваи, склады и мосты, 
которые в любой момент могли обрушиться на 
голову вместе с проезжающими поездами или 
автобусами. Тут летали даже эскалаторы, пре- 


вращая закрытые тоннели в открытые, а стро- 
ительное оборудование жило своей жизнью 
и могло сработать в любой, даже самый не- 
подходящий миг. Трасса буквально превраща- 
лась в полигон для испытаний ядерного ору- 
жия, а взрывы гремели очень часто. 

Но не постоянно, ведь водителей ограни- 
чили в использовании заветного пультика: жать 
кнопку можно было только по выполнении 
определенных условий, чреватых серьезны- 
ми последствиями. Например, отправить свое- 
го железного коня в продолжительный управ- 
ляемый занос, из которого его еще надо было 
вывести целым и невредимым. Или подейство- 
вать на нервы одному из оппонентов, держась 
позади него долгое время. Прыжки с уступов, 
конечно, тоже шли в счет, но больше всего ко- 
тировалась близкая аварийная ситуация - по- 
ездка рядом с несколькими такси в момент их 
массового самоубийства, побег от рушащихся 
зданий по крышам, уклон от сброшенных ба- 
лок или бочек, любезно скинутых из вертоле- 
та. Ничто не поднимает уровень адреналина 
в крови так, как угроза смерти на бешеной ско- 
рости, и она же открывает огромные возмож- 
ности для издевательства над соперниками. 

Мучить их жизненно необходимо, иначе 
можно стать козлом отпущения семи водите- 
лей, считающих своим долгом отправить вас 
в кювет или хотя бы столкнуть в пропасть. Про- 
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В ПОСЛЕДНЕМ РЕЖИМЕ ВЗРЫВАЕТСЯ АБСОЛЮТНО ВСЕ, 
И СПРАВИТЬСЯ С УПРАВЛЕНИЕМ СОВСЕМ НЕ ПРОСТО. 


тивники не дремлют и активируют ловушки 
чуть ли не чаще, чем вы, а их автомобили за- 
частую на голову лучше ваших. Единственный 
способ победить - играть грязно, пихаться, 
легким движением передних колес подталки- 
вать врагов в объятия гостеприимных столбов 
и железобетонных тупиков. И не спешите гор- 
диться, если заняли первое место, - на этом 
ничего не заканчивается. Скорее, только начи- 
нается, ведь теперь каждый постарается изба- 
виться от вас. 

СУМАСШЕДШИЙ АТТРАКЦИОН 

Большинство соревнований располагает к гру- 
бому поведению и постоянному соперниче- 
ству. Обычная гонка затягивается на четыре- 
пять минут, заставляя промчаться по двум-трем 
кругам и наглотаться пыли и гари из-под непри- 
ятельских шин. Но по-настоящему страсти на- 
каляются в заезде на выживание, где через 
каждые двадцать секунд выбывает по одному 
участнику. И не просто выбывает, а разлетается 
на части - в автомобилях установлена взрыв- 
чатка с особым датчиком. 

На этом пребывание на сцене обыч- 
ных неприятелей заканчивается - им на сме- 
ну приходят более грозные соперники. Самый 
страшный - многотонный грузовик, наворачи- 
вающий круги по небольшой арене и перио- 
дически сбрасывающий бочки с горючим. Не 
успели обставить его за отведенное время? Из- 
вольте получить десяток красных, горящих, ци- 
стерн в подарок. 

Другой матерый враг - военный верто- 
лет, оборудованный двумя ракетными установ- 
ками. На протяжении всей гонки он старается 
сровнять вас с землей, выпуская самонаводя- 
щиеся снаряды, и, только перевалив за пятый 
сезон, можно наконец ответить ему и отпра- 
вить ракеты по обратному адресу. 

Наконец, вслед за всем этим идет поезд- 
ка по одному из треков в гордом одиночестве. 


Ни противников, ни тяжелой артиллерии - вы 
можете сосредоточиться на себе и постарать- 
ся как можно скорее добраться до финиша, не 
то вас раздавит внушительных размеров статуя 
или валун. Да, в последнем режиме взрывает- 
ся абсолютно все, и справиться с управлением 
совсем не просто. 

В такие моменты просыпается острое же- 
лание пересесть с гоночного купе на какой- 
нибудь стойкий внедорожник, способный вы- 
держать взрывную волну и не перевернуться. 
В реалити-шоу 5рІИ:/5есопсІ нет ничего невоз- 
можного, так что можете оседлать багги и джи- 
пы. Правда, выбор болидов гораздо шире - 
несколько десятков ярких авто так и манят, 
предлагая новые ощущения. Кто-то быстрее, 
кто-то маневреннее, а кто-то отлично справ- 
ляется с заносами и легко выдержит град кам- 
ней с горы. 

Каждая машина детально прорисована: 
можно разглядеть буквально все, от типа ма- 
шин до наличия поворотника на боковых зер- 
калах. На славу удались и пейзажи, с которы- 
ми сравнится разве что РагасИзе Сііу. Здесь 
вы найдете и заброшенные доки, и современ- 
ный порт, и аэровокзал в рабочий день, и ско- 
ростные автобаны, и узкие подворотни бедных 
районов, и электростанции, и ремонтный за- 
вод, и даже массивную дамбу. И как же прият- 
но все это сносить - давненько мы не видели 
таких реалистичных взрывов и спецэффектов. 
Ну а чувству скорости отдельное «мерси» - 
тут она ощущается в полной мере, да настоль- 
ко, что пальцы стучат по клавиатуре быстрее, 
чем мозг понимает, что произошло и куда, соб- 
ственно, ехать. Все это - под смесь симфони- 
ческой и электронной музыки, которая пусть 
и не всем придется по вкусу, но отлично впи- 
сывается в общий антураж сумасшествия 
и лихачества. 

У нас только один вопрос: когда тринадца- 
тый сезон? 


У ВЛ ЕКАТЕЛ ЬНОСТЬ 


9 ] 


О НЕОБЫЧНЫЕ ГОНОЧНЫЕ РЕЖИМЫ, СОЛИДНЫЙ ВЫБОР 
МАШИН, МНОЖЕСТВО ТРАСС. СЕРЬЕЗНЫЕ СОПЕРНИКИ. 
ОГРОМНЫЕ «ВЗРЫВНЫЕ* ВОЗМОЖНОСТИ 
© ИНОГДА СЛОЖНОСТЬ ВЫШЕ НОРМЫ 


ГРАФИКА 


10 ] 


© КАЧЕСТВЕННАЯ ПРОРИСОВКА МАШИН, РЕАЛИСТИЧНЫЕ 
АВАРИИ, ОТЛИЧНЫЕ СПЕЦЭФФЕКТЫ 
© НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


ЗВУК 


9 ] 


© АВТОМОБИЛЬНАЯ ЗВУКОВАЯ ПАЛИТРА, ХОРОШАЯ ЭЛЕК- 
ТРОННАЯ И СИМФОНИЧЕСКАЯ МУЗЫКА... 

© ...КОТОРАЯ МОЖЕТ НЕ ВСЕМ ПРИЙТИСЬ ПО ВКУСУ 


ИГРОВОЙ МИР 


8 ] 


© АТМОСФЕРА ДОРОГОГО ШОУ, ВИДЕО МЕЖДУ СЕЗОНАМИ, 
ПОСТАНОВКА СЦЕН 

© НЕ ХВАТАЕТ ГОНЩИКОВ ЗА РУЛЕМ И ХОТЬ РЕДКИХ КОМ- 
МЕНТАРИЕВ ДИКТОРОВ 


УДОБСТВО 


10 ] 


© ЛЕГКОЕ УПРАВЛЕНИЕ, ПРИЯТНЫЙ ИНТЕРФЕЙС. ЗАПО- 
МИНАЮЩИЕСЯ МЕНЮ 
© НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


ИНТЕРЕС ПОВТОРНОЙ ИГРЫ 


ВЕРДИКТ 


©] 

©] 


ВигпоиЦ Рагасіізе надежно закрепился на троне са- 
мой сумасшедшей гоночной аркады, но у короля 
внезапно объявился незаконнорожденный наслед- 
ник, который во многом может дать фору прави- 
телю. Красочные спецэффекты, неожиданные 
взрывы, потрясающее чувство скорости, опасные 
соперники — 5рІіІ/5есопгі оказалась самой настоя- 
щей темной лошадкой. 
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1 РУКОВОДСТВА И. ПРОХОЖДЕНИЯ 

5РМТ/5ЕС0М0: ѴЕЮСІТѴ 




» РУКОВОДСТВО 



Вердикт оглашен, и пришло время погру- 
зиться в мир взрывоопасного телешоу еще 
глубже. Давайте поближе познакомимся с по- 
мехами на дороге, разберемся с автопарком 
и поговорим о соревнованиях, в которых при- 
мет участие наш железный табун. Сперва - не- 
много о машинах и об их характеристиках. 

АВТОМОБИЛИ 

Большая часть конюшни Брііі/Бесопсі - спор- 
тивные купе, очень напоминающие творения 
РогсІ, ІЧіззап, Рогзсііе, Реггагі, 1.атЬог§Іііпі, Ра- 
§апі и Ви§аИі. Помимо них в гараж затесалось 
несколько внедорожников и багги, которые со 
скоростью не в ладах, зато могут протаранить 
что угодно и кого угодно и при этом не слететь 
в кювет. Новые авто мы получаем в награду за 
прохождение испытаний, а точнее - за зарабо- 
танные очки (в каждой гонке можно получить 
от десяти до пятидесяти баллов, в зависимости 
от занятого места). Чем выше уровень, чем бли- 
же к финалу, тем больше и больше становят- 
ся требования, но цель полностью оправдыва- 
ет средства. 

У каждой машины имеется четыре основ- 
ных параметра, которые помогают сделать 
правильный выбор: 

Скорость (БреесІ). Чтобы побеждать в гон- 
ках, наши кони должны быть быстры и манев- 
ренны, но с высокой скоростью надо еще уметь 
справиться, к тому же она тут играет не самую 
важную роль. Поверьте, когда вы метеором не- 
сетесь по автобану, а сверху катятся валуны, 
больше вероятность, что вы впишетесь в них, 
чем успеете объехать. 

Мощность (51геп§1И). Один из двух важ- 
нейших показателей, «Мощность» определя- 
ет устойчивость к взрывам, обвалам, ударам 
и прочим неприятностям, которые происходят 
на трассе каждые несколько секунд. В боль- 
шинстве случаев есть смысл садиться во что- 
нибудь мощное, но не пренебрегайте другими 
критериями, иначе окажетесь за рулем грузо- 
вика и финишируете последним. 

Занос (ОгИТ). Пожалуй, лучший способ 
зарабатывать очки для подрыва соперников 
и изменения маршрута - пустить автомобиль 
в контролируемый занос. Так вы убьете трех 
зайцев сразу: и повороты отлично цр®йедще, 
и от бочек с горючим уклон итесь (об этом чуть 
ниже), и жизненно-важные б&ллы заработаете. 

Разгон (Ассеіегайоп). Вторая по- 
сле важнейшая характе]^^^ 

от которой во многом зависит успех на" 
В Брііі/Бесопсі аварии случаются ча- 
сто, ТТ'не всегда удается самомѵ»их избежать. 
Возродиться-то вы возродитесь, но с большой 
долей вероятности лишитесь своего законного 
іервого места, а вернуть его очень неВосто. 
Вот т ші-то в дело вступает «Разгон», и чем он 
лучше, тем больше шансов вернуться | строй 
или обогнать всех еще на ©гарте. Ну а'в паре 
с высокой «Скоростью» он поможет перещел- 
кать заезды, словно орешкщИ 

На заметку: эти четыре критерия пери- 
одически дают сбой, показывая неверную 
информацию, - теория частенько отлича- 
ется от практики. Скажем, Тіо таблице ваш 


старенький автомобиль плох в «Заносе», 
а на новом этот параметр достигает пре- 
дела. На деле все может быть с точностью 
до наоборот, так что проверяйте каждого 
железного коня прежде, чем состязаться 
за первое место. И никогда не спешите пе- 
ресаживаться на новинки - иногдас^ш 


гораздо лучше. 


УНИЧТОЖИТЬ В( 

Но не за машины мы ценим ЩЬ^есопсі, а за I 
постояннькГЧззрывы, разрушения и ту свал- 
ку, в которую трасса превращается уже после 
[первого круга. Чтобы подготовить врагам сюр- 
приз, достаточно дождаться заШпнения шка- 
лы Роѵѵег РІ^хотя бы на треть и обрушить на 
их головы трубы, кран, двигатели, валуны, сваи 
или что-нибудь потяжелее. Ну а если хотите по- 
настоящему солидную катастрофу, стоит на- 
копить січки по максимуму и дождаться, ког- 
да линия станет красной и начнет мерцать. 
Вот тут.-то и начинается все самое интересное: 
дамбыі рушатся, корабли взрываются, башни 
падают, атомные электростанции разлетаются 
на тысячи мелки! кусочков, пилоты самолетов 
не справляются с управлением, а ещ^едавно 
висфшие стенш на огромной скорости катят- 


но превратиться в юлу и буквально за десять 
секунд получить возможность устроить 
мини-Армагеддон. 

Доставать 

сзади него. ДейстІ^^Нз всегда безотказно, 
лаже на расстоянии в сто метров. Здесь важно 
не переборщить и случайно не пойти на обгон 
или не подтолкнуть вперед, иначе пре 
может уехать. И да, ехать нужно четко позадѵ 
в к кузову - шаг вліз^паг вправо карают- 
ся расстрелом. 


Ься все, чего коснутся. 


способа 


заполнить 


Существует четыре 
Роѵѵег РІау: 

Пустить автомобиль в занос несколь- 
ко раз подряд. Один качественный маневр - 
и треть полоски станет полной, а ведь мож- 


Прыжки с трамплинов и обрывов при- 
носят внушительное количество баллов, но 
и встречаются крайне редко!- большинствоЯ 
>асс обходится без них, и только после одногоШ 
из глобальных разрушений появится шанс подЯ 
работать воздушным акробатом. 

Близкая смерть - отличный способ гЛ 
полнить шкалу Іоѵѵег РІау. (Проезжайте ряд] 
ж с теми местам Л где вот-воу что-то рванет, 

| райтесь чуть ли не прижиматься к летящим ва- 
лунам, вывескам, горящим автомобилям, ци- 
стернам с горючѵ^^и за храбрость воздастся 
вам. А если гіри этом еще и пускать своего же- 
лезного коня в занос, так адреналин просто 
зашкалит. 

Теперь, когда мы разобрались со способа- 
ми заработка очков, давайте узнаем, как и где 
их применять, а также чего опасаться и как ве- 
сти себя в критической ситуации. 

■ Прежде всего запомните: Роѵѵег РІау на- 
правлена не только на разрушения. С ее помо- 
щью можно открывать короткие пути, позволя- 
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ющие сэкономить время, обойти множество ^ 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ И 
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Эта реклама «Билайн» на колесиках ЧТО К ФИНИШУ ВЫ НЕ ПРИДЕТЕ ШЕСТЫМ. 

- всего лишь пушечное мясо для 1 1 

монструозного грузовика. 



ловушек и стать лидером гонки. Главное - во- 
время нажать кнопку, иначе вы рискуете вре- 
заться в закрытый гараж или колонну. И будьте 
осторожны - некоторые срезки проложены че- 
рез весьма опасные места, вроде бензоколон- 
ки, где вас с легкостью могут отправить на воз- 
дух соперники. 

■ Одно из важнейших правил: если расстав- 
ляете капкан, то уж постарайтесь сами в него 
не попасть. Например, вызывая бочку с горю- 
чим из вертолета, притормозите или уйдите 
в занос, чтобы взрывная волна не отправила 
вас в ближайший столб или стальное заграж- 
дение. Катаясь по дамбе, уничтожайте решетки 
только когда сами не едете рядом, иначе сва- 


литесь вниз. Гоняя в порту, постарайтесь сде- 
лать так, чтобы сброшенный корабль не задел 
вас. Примеров можно привести еще великое 
множество, просто запомните - будьте осто- 
рожны с пакостями. 

■ Самые масштабные и разрушительные 
Роѵѵег РІау не гарантируют вам скорую побе- 
ду или первое место хотя бы на две минуты. 
Наоборот, если повести себя неправильно, то 
из-под завалов будут доставать именно ваше 
авто. Как не допустить ошибку, снося дамбу, 
башню, вышку или скалу? Пропустите несколь- 
ких соперников вперед или дождитесь, когда 
кто-нибудь окажется поблизости от эпицентра 
взрыва, а только потом спускайте курок. Опыт 


показывает, что при удачно выбранном мо- 
менте можно резко сменить восьмую позицию 
на вожделенную первую. 

■ Не стоит зацикливаться на мини- 
апокалипсисах - это не принесет желаемого 
результата. Если полгонки растить шкалу для 
чего-нибудь серьезного и пропускать всех впе- 
ред без боя, рискуете остаться с носом. Лучше 
уж расправиться хотя бы с четверкой сопер- 
ников, прежде чем начинать копить очки. Ну 
а если подлец посмел обогнать вас - не стес- 
няйтесь, запустите в него автобусом или взор- 
вите здание прямо у него под боком. 

На заметку: обычно над противниками 
в тот момент, когда их можно отправить на 
отдых, загорается синяя иконка. Когда же 
дело доходит до масштабных разрушений, 
в дело идет красный значок, но вот в чем 
загвоздка: иногда он просто означает бо- 
лее мощный взрыв. Чтобы обрушить вы- 
шку или подорвать корабль, на них долж- 
на появиться красная стрелка - только 
тогда вы получите то, чего желаете. 


ИГРОВЫЕ РЕЖИМЫ 

Брііі/Бесопсі - одна из тех непредсказуемых 
гонок, в которых лидерская позиция с само- 
го начала вовсе не означает, что к финишу 
вы не придете шестым. В лучшем случае. За 
пять минут на треке может произойти все что 
угодно, а его направление запросто изменит- 
ся несколько раз подряд. Под стать общему с^<^ 






5РИТ/5ЕСОМО: V Е Ю С I ТУ 


масшедшему настрою реалити-шоу и сорев- 
нования - только несколько из них отдаленно 
дружат с головой. 

КАСЕ 

Обычный заезд, состоящий из двух-трех кругов 
в зависимости от сложности и размеров трас- 
сы. Прийти можно хоть восьмым, это почти не 
повлияет на дальнейшую карьеру - вы просто 
не получите призовых очков. Если же хотите 
баллы, то будьте добры финишировать в пер- 
вой пятерке. 

Несколько важных правил, которые помо- 
гут выиграть: 

■ Не стремитесь к первому месту с само- 
го старта - слишком велика вероятность, что 
с вас быстро собьют спесь и отправят в хвост, 
из которого придется выбираться довольно 
долго, обругивая каждую кочку. 

■ Не теряйтесь и не начинайте заново, если 
оказались восьмым. Ничего страшного в этом 
нет, поверьте: одного круга вполне хватит, ито- 



га, не больше, так что действовать нужно очень 
жестко. 

■ Если в простой гонке поначалу не стоит 
высовываться, то здесь лучше рвануть вперед 
и с боем захватить первое место - это ваша 
гарантия, что вас не выкинут ни с седьмой, ни 
с восьмой позиции, ну а всех, кто рискнет обо- 
гнать, можно подорвать. 

■ Не думайте, что вам удастся провести 
какой-нибудь масштабный трюк, вроде сно- 
са дамбы или обрушения самолета, - лучше 
сосредоточьтесь на мелочах и расправляй- 
тесь с соперниками более «дешевыми» спо- 
собами. Таким образом вы и очки сэкономите, 
и никому не дадите вырваться вперед, а это 
важно. 

■ Постарайтесь поменьше лихачить и луч- 
ше уж тормозите перед поворотами. Да, здесь 
это не приветствуется, но в некоторых местах 
аккуратное вождение станет залогом успе- 
ха - например, в каньоне, где так легко слететь 
в пропасть. 


Что-то мне подсказыва- 
ет. что объехать это пре- 
пятствие я не успею. 



бы вырваться вперед. К тому же, когда тащиші 
ся позадіівсех, появляется времк доскональі 
но изучить трек, найти удобные Аля западни 1 
а и разобраться, гді лучше уходить в за- 
нос и гнать во весь опор, а где стоит ^итормо- 
зить, - эти знания пригодятся под коні 
■ Даже не пытайтесь сокращать дорогу, если 
не уверены, что прорветесь. Большинство сре- 
зок хитро спрятано и открывается буквально за 
до вашего попадания внутрь. Лиш- 
секунда раздумий^и машина вдребезги. 
^^^^^^^>іини-Армагеддон на па 
следний крур и постарайтесь накрытьлй|Я 
кого сможете. Это важно сделать именно в по- 
следнюю очередь, чтобы уйти в большой от- 
рыв, пока семерка водителей йййшди г в себя 
от катастрофы. 

ЕЫМІМАТІОМ 

Практически то же самое, что и обычная гонка, 
но с небольшой поправкой: через минуту после 
старта участники начинают выбывать один за 
другим. Идущему последним отводится двад- 
цать секунд, чтобы улучшить свое положение: 
если не справится - долой с трассы. Обычно 
вы успеваете проехать примерно полтора кру- 


кчаще срезайте путь, особенно если все- 
таки плететесь позади. Одно эффективное со- 
кращение - и экзекуция позади, а у вас есть 
еще двадцать секунд, ^^^^тать первым. 

I АТТА 

теперь поЛ познакомиться с вертолетом, ко- 
торый будет пЬеследоватьШс до тех пор, пока 
пгберет все три жизни іЖі же вы н| насо- 
биааете нужное количество очков. Чем боль- 
* ракетных залпов вы переживете, тем боль- 
ше баллов вам б^ет начисляться, так что есть 
смысл не нестись, словно горная лань, а < 
дить за дорогой. 

^И^обственно, это и есть первый совет: будь- 
те внимательны. От атаки^ атаке количество 
запускаемых снарядов растет, и только і 
ные кружки на дороге помогают понять, куда 
лучше не заезжать. Уходите в занос или гоните 
на высокой скорости - только эти два способа 
помогут выиграть. 

■ Старайтес^^^ргТодъезжать слишком 
близко к месту взрыва. Во-первых, накрой 
ет взрывной волной и машина вполне г 
куда-нибудь врезаться. Во-вторых, щ чистое 
прохождение участка начисляется 


очков, чем за неряшливое, так что экономьте 
усилия. 

■ Один из лучших способов спрятаться от 
ракет - ехать по обочине или прижаться к за- 
граждению. Пусть вы потеряете в скорости, 
но зато спасетесь - пилот очень не любит об- 
стреливать окраину, и в этом его промашка. Но 

^десь не забывайте про бдительность: ино- 
иая ракета все-таки попадает в угол, 
;ырулить в последний момент крайне труд- 
но 1 - постарайтесь разглядеть проблему до ее 
появления. 

АІК КР 

Очень скоро избиение младенцев заканчива- 
ется, и м|і получаем возможность поквитаті 
с небесным обидчикам: возвращается шкал, 
Роѵѵег РІау.Іо заполнении которой та вертолет 
можно натравить его же собственные ракеты. 
Делать это можно либо многократно, » не на- 
нося особого урона, либо Изредка, но іЩ, чтоб 
апомнилось надолго. 

■ Правильнее все-таки выбрать второй ва- 
риант, ибо он зарекомендовал себя га 
лучше. Дело в том, что, ударяя слабенько и ис- 

яшка, уложиться в отведенное время край- 


Аварии практически ни- 
чем не уступают свалке 
из Рагасіізе Сііу. 
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Хитрость в том, чтобы 
не наскочить ни на одн 
из бочек. 



Лучше бы 
выбрался 
за город... 


ПРОСТО ВЫБЕРИТЕ БЫСТРУЮ, УСТОЙЧИВУЮ 
МАШИНУ И СТАРАЙТЕСЬ ВЫЛЕЗТИ ВПЕРЕД. 


не сложно. То ли дело заполнить полоску бал- 
лов и жахнуть со всей силы, отправив «птичку» 
в непродолжительный нокдаун. 

■ Не забывайте, что с возвращением шкалы 
Роѵѵег РІау на месте оказываются и все спосо- 
бы ее пополнения. То есть ухода в долгий занос 
и одновременного уклонения от парочки ракет 
хватит, чтобы получить максимум очков, а за- 
тем разбомбить крылатого противника. 

■ Именно поэтому старайтесь выбирать бы- 
стрый и маневренный автомобиль или просто 
маневренный - и большую часть времени не 
выходить из заноса, тогда вы точно уложитесь 
в сроки. 

5ШѴІѴАІ. 

За вертолетом следует его наземный старший 
брат - монструозный многотонный грузовик, 
у которого в «заднем кармане» припасено бес- 
конечное количество бочек с горючим. Ими он 
швыряется во всех, кто едет сзади, - вначале 
синими, затем красными. Если от столкнове- 
ния с первыми просто немного трясет, то по- 
падание во вторые грозит неминуемым взры- 
вом и потерей всех привилегий. А они тут 
такие же, как и в Аіг АКаск: каждый успешно 


пройденный круг превращается в множитель, 
так что выживать и ездить аккуратно очень 
выгодно. Вот только плестись сзади и поджи- 
дать удобного момента не выйдет - нас за- 
гнали в суровые временные рамки, а получить 
призовые секунды можно только после обго- 
на грузовика. 

■ Занос - отличный способ объехать бочки 
и не попасть впросак, но есть и куда более дей- 
ственный. Просто выберите быструю, устойчи- 
вую машину и старайтесь во что бы то ни ста- 
ло вылезти вперед. 

■ От цистерн можно спрятаться, заехав за 
перегородку или туда, куда грузовик их не до- 
бросит. К сожалению, не на всех аренах есть 
такие места, и иногда приходится изощрять- 
ся. Например, подгадывать момент перед оче- 
редным «выбросом» и идти на обгон с левой 
стороны (бочки вылетают по дуге, начиная 
справа). Или проталкивать вперед пушечное 
мясо - нелепые черно-желтые порождения 
невесть какого автопрома. И наконец, запом- 
ните: если уж оказались лицом к лицу с опас- 
ностью, старайтесь прорваться между двух ле- 
тящих «снарядов» - так у вас больше шансов 
на успех. 


ЕСЛИ БЫ ДИРЕКТОРОМ БЫЛ Я 


Игра удалась на славу, спору нет. Тем не ме- 
нее 92 балла — результат, который можно 
улучшить, и вот пара идей, которые бы по- | 
могли справиться с этой нелегкой задачей: 

■ Практически каждое телешоу по- • 
строено на общении и взаимодействии 
людей, а в Зрііі/Зесопсі вместо них — ма- І 
шины. Но почему бы не посадить за руль | 
водителей? Да, им придется несладко, 

ведь после большинства аварий выжить 
невозможно, но после заездов они мог- 
ли бы давать интервью, радоваться побе- і 
дам, жаловаться на поражения, устраи- 
вать потасовки (почему нет, в реслинге 
ведь это в чести), комментировать пове- І 
дение соперников на дороге. Создать ха- | 
рактер персонажа, выбирать реплики во і 
время диалогов с журналистами, посте- і 
пенно зарабатывать славу не только на і 
трассе — почему бы и нет? 

■ Переговоры во время гонки тоже не 
повредили бы, да и голос диктора оказал- : 
ся бы совсем не лишним. Никто не просит і 
о ежесекундных шутках, которые быстро 
сведут весь юмор на нет, — все должно 

быть во вполне разумных пределах. На- 
пример, на уровне Соііп МсКае ОіКТ 2. 

■ Сбиваться в стайки, участвовать 

в командных соревнованиях, заключать • 
союзы — такое явно не повредит. Нео- 
жиданные коалиции и предательства, 
внезапный ввод в игру темных лоша- 
док — все это сделает игру интереснее 
и заставит всерьез переживать. 

■ Контролируемый уровень слож- 
ности явно пришелся бы кстати. Кое-где | 
разработчики перегнули палку, а кое- 

где, наоборот, не дожали. Как вам, к при- І 
меру, идея режима «Реализм», в которой ! 
одна серьезная авария приравнивалась і 
бы к вылету из состязаний? Вот где при- і 
шлось бы и лихачить, и ездить аккуратно 
одновременно. 

■ Войне с грузовиком очень не хва- і 
тает развязки. Трагической. Для гру- 
зовика. Врезать его в столб или в за- 
граждение на последних секундах 

схватки — отличное, вполне честное за- 
вершение неравной битвы. 

■ Обстреливать вертолет его же раке- 
тами — это, конечно, хорошо, но влететь 
на него с трамплина или сваливаться 

с какого-нибудь особо высокого моста — і 
еще лучше. Да и эффектнее, а в подоб- 
ном телешоу без этого никуда. 

РЕТОМАТОК 

Самый жесткий и взрывной режим. Реіопаіог | 
редко длится дольше полутора минут, но за это | 
время вам нужно проехать трек от начала и до І 
конца, не попав при этом ни в одну из ловушек, | 
А рушиться будет абсолютно все, начиная от і 
перегородок и заканчивая обвалами камней, і 
падением мостов, дамб и прочих полезных в хо- і 
зяйстве вещей. Совет тут, в принципе, один: хо- і 
рошенько выучите трассу. Если вы уже не раз ; 
бывали на ней, попадали в передряги и сами же і 
их устраивали, то никаких проблем не возник- і 
нет. И помните, что первая же авария грозит по- і 
терей первого места - время не ждет, оно ста- і 
вит в очень жесткие рамки. 

: 





икий Запад, небольшой городок, полдень. Двери заперты, ставни закрыты, на улицах пусто — никто не 
решается выйти наружу. Скоро прозвучит последний удар часов. В этот миг раздастся выстрел, и кто- 
то один под ратушей упадет замертво — либо шериф, либо странный незнакомец в пыльной и потертой 
одежде. У кого из них больше шансов — у старого блюстителя порядка или у бандита с большой дороги? 




і РЕЦЕНЗИИ | іи» 


ГЕННАДИЙ САПРЫКИН 


Этого мы, к сожалению, никогда не узна- 
ем. Потому что с двенадцатым ударом ча- 
сов на площадь вылетели десять человек 
в разноцветной одежде. Они громко кричали 
и переругивались, кто-то тащил бочки с ди- 
намитом, у кого-то в руках были мешки золо- 
та, а кто-то и вовсе палил из ружей, обрезов 
и револьверов. В компанию мужчин затеса- 
лось даже несколько девушек в беличьих 
шапках и со снайперскими винтовками... 

Уже через пять минут городишко сно- 
ва вернулся к привычной размеренной жиз- 
ни. Ставни открылись, из окон высунулись 
любопытные зеваки, которых интересова- 
ло, кто же победил в дуэли и что это был 
за шум. Каково же было их удивление, ког- 
да они увидели двоих противников, ше- 
рифа и бандита, стоявших с открытыми 
ртами и расширившимися глазами и пытав- 
шихся понять, что, черт побери, только что 
произошло. 

А ничего особенного. Просто две бан- 
ды решили померяться силами. Понять, кто 
лучше стреляет, кто дальше бросает дина- 
мит, кому нет равных в ограблениях, а кто 
- прирожденный подрывник. И, возможно, 
такого и не было в девятнадцатом веке на 
западе Америки, но в веке двадцать первом 
каждый может стать членом группировки 
и сразиться за место под солнцем в много- 
пользовательском боевике «1_еасІ апсі ОоІсІ: 
Быстрые и мертвые». 


МЕДЛЕННЫЕ И ЖИВЫЕ 

Как ни странно, игра имеет мало общего с соб- 
ственным названием (во всяком случае, с его 
переводом на русский язык, ведь в оригинале 
оно звучит как 0ап§5 о? {Не ѴѴіІсІ ѴѴезІ; - «Банды 
Дикого Запада»). Вспомните фильмы о ковбоях 
и бандитах, в которых те скакали на лошадях, 
много прятались, стреляли с огромной отдачей 
и медленно перезаряжали ружья. Здесь все то 
же самое, кроме скачек, - лошадок нет, а жаль! 
Зато есть четверка бравых бойцов, которые со 
скоростью разъяренной улитки носятся по 
округе и пытаются насолить противникам. 

Стрелок бродит налегке, с револьвером 
в руках и ветром в голове. На курок жмет бы- 
стро, стреляет много, а в редкие моменты уда- 
чи даже попадает. И если уж пуля достигнет 
цели, то о ненавистном сопернике можно за- 
быть, ведь Бог создал людей, Авраам Линкольн 
дал им свободу, а полковник Кольт уравнял их 
шансы. Но вот незадача - этот парень хорош 
только в ближнем бою. Ему проще победить 
в дуэли, чем броситься на баррикады и при 
этом остаться в живых. Да и патроны в вер- 
ном револьвере заканчиваются уж слишком 
быстро, а каждая секунда перезарядки может 
стоить жизни. 

Не в пример ему в банде есть девушка- 
траппер. Звание охотницы она получила не 
просто так - хрупкое создание таскает за со- 
бой немаленькую снайперскую винтовку и в 
любой момент готово доказать, что умеет ею 
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пользоваться. К тому же за пазухой на всякий 
случай припрятан кольт, а в заплечном мешке 

- несколько медвежьих капканов. Нет, что вы, 
барышня давно бросила издевательство над 
животными - вместо этого она взялась за истя- 
зание растяп из конкурирующей группировки, 
ведь заметить ловушку в пылу битвы непросто. 
Но и у траппера не все гладко: стрельба из вин- 
товки - слишком медленное занятие, а на план 
«Б» под кодовым названием «Спаси меня, ре- 
вольвер!» вечно не хватает времени. 

То ли дело подрывник, который всегда 
успевает метнуть пару-тройку связок динами- 
та и спрятаться за ближайшим валуном или до- 
мом. А если его выследят, коренастый рыже- 
бородый куряга устрашит обидчиков одним 
видом своего обреза. К сожалению, именно что 
одним видом - достать обрез подрывник вряд 
ли успеет, скорость не его конек. Да и взрыв- 
чатка, хоть и летит быстро, взрывается слиш- 
ком долго, и все успевают разбежаться по 
углам в ожидании фейерверка и расправы над 
затейником. 

Единственный, с кем действительно счи- 
таются все, - помощник шерифа. Нет, дело не 
в уважении к профессии, просто у этого черно- 
кожего лучшая винтовка и внушительный запас 
патронов. Да, со скоростью он тоже не дружит, 
но и не надо - несколько выстрелов с любой 
дистанции даже коня останавливают на ска- 
ку, а девушку в хвостатой шапке или дикаря 
с кольтом - и подавно. 

Вот и получается, что большинство сты- 
чек похоже на разборки где-нибудь в Гарлеме 

- играть помощником шерифа удобнее и про- 
ще всего. Конечно, снайперов тоже хватает, но 
вот о стрелках и подрывниках приходится за- 
быть. Даже несмотря на их неплохие команд- 
ные способности. 

Да, в І_еасІ апсі СоІсІ классы создавались 
с расчетом на командную игру, чтобы каждый 
дополнял друг друга на поле боя. Если банда 
держится вместе, то у нее больше шансов на 






О ПРИЯТНЫЙ ИНТЕРФЕЙС, ЛЕГКОЕ УПРАВЛЕНИЕ 

0 ОТСУТСТВИЕ ГОЛОСОВОГО ЧАТА. ОТСУТСТВИЕ МИНИ- 
КАРТЫ. ВИД ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА. НЕСТАБИЛЬНОСТЬ 

1 НОВИЗНА 


ВЕРДИКТ 


І_еас1 апсі СоІсІ доказала, что вестерны в играх не 
умерли. Но на одной атмосфере в сетевом боеви- 
ке не выехать, а у игры хватает проблем — классы 
не сбалансированы, карт мало, да и без мини-карты 
неудобно. Впрочем, несколько патчей и серьезная 
работа над ошибками смогут решить эти проблемы. 


победу благодаря аурам каждого из персона- 
жей. Рядом со стрелком все становятся точнее, 
подрывник добавляет живучести, траппер дает 
шанс на критический выстрел, а помощник ше- 
рифа повышает урон. Звучит это прекрасно, 
но скорость перезарядки и смены оружия все 
портит: в одном месте редко собирается боль- 
ше четырех-пяти человек, и то все они стара- 
ются спрятаться и либо подкараулить какого- 
то недотепу, либо занять выгодную позицию за 
валуном или кактусом. 

Мало кто ввязывается в открытый бой, од- 
нако стоит лишь высунуться из-за угла, как пер- 
вая пуля снесет шляпу с головы, а вторая уго- 
дит прямо в темечко. Но не спешите умирать, 
для начала герой просто свалится с ног, а кар- 
тинка перед глазами поплывет. Он еще сможет 
отстреливаться из револьвера, крутиться по 
сторонам, но уже больше не встанет. По край- 
ней мере, пока кто-нибудь не решится помочь 
- ввиду нехватки медика хирургические услу- 
ги может оказать любой. 

СЛЕПЫЕ И ГЛУХИЕ 

Правда, не факт, что вас сразу заметят, - мини- 
карты нет и не предвидится, а запомнить уров- 
ни довольно тяжко. Не то чтобы их много - как 
раз наоборот, жалких шесть карт, - просто все 
они либо чересчур замусорены салунами, как- 
тусами и перекати-поле, либо, наоборот, стра- 
дают от нехватки деталей. Да, пронестись по 
Ущелью Грешников, знакомому по вестернам, 
очень весело, а устроить заварушку в ночном 


форте Торнбулле - еще веселее, но ведь на 
одной атмосфере не выехать, а удобства и сба- 
лансированности катастрофически не хвата- 
ет. Да что там о мини-карте говорить, когда нет 
даже голосового чата - критически необходи- 
мой вещи в любом сетевом боевике! 

Зато режимы не подкачали. Воровать друг 
у друга из-под носа золото, взрывать с помо- 
щью бочек с порохом вражеские объекты, но- 
ситься за флагами - это, конечно, здорово, но 
в І.еас1 апсі СоІсІ нашлось место принципиально 
новому развлечению под названием «Золотая 
лихорадка». Во время этого испытания двое со- 
ратников отбиваются от десятков компьютер- 
ных противников и при этом должны натаскать 
на базу как можно больше сумок с деньгами. 
Развлечение длится, пока обоих не подстре- 
лят, а это почти непосильная задача для искус- 
ственного интеллекта. 

К сожалению, иногда особого выбора 
и нет: творение РаІзИагк не слишком популяр- 
но, в лучшие времена в игре сидит сто-двести 
человек - очень негусто для жарких баталий. 
Возможно, отпугивает дисбаланс, возможно - 
мизерное количество карт, возможно... Список 
недостатков длинен, а неудобство и ошибки 
в коде (вылеты и подвисания - частые явле- 
ния) вряд ли кому-то придутся по душе. Да 
и стиль, чуть ли не полностью выдернутый из 
Теат Рогігезз 2, - не лучшая визитная карточ- 
ка. Конечно, в игре не без достоинств, но І_еасІ 
апсі СоІсІ - скорее пример того, как не надо де- 
лать игры о Диком Западе. 


Что, в сущности, мы знаем о Диком За- 
паде? Скачки на лошадях, головокружи- 
тельные поездки в дилижансах, благород- 
ные ковбои, регулярные перестрелки на 
улицах маленьких городков, пьянки в са- 
лунах, разборки бандитов, вооруженные 
ограбления, похищения людей, дуэли воз- 
ле ратуши... Романтика, да и только! 

А ведь многое было совсем не так. Да, 
сейчас Дикий Запад — культурное явле- 
ние, феномен Америки девятнадцатого 
века. Прерии, индейцы, войны за терри- 
торию, кровная месть — все это знакомо 
нам по классическим фильмам с Клинтом 
Иствудом и Морганом Фрименом. 

Диким Западом называлась область, 
находящаяся на территории современ- 
ных штатов Небраска, Техас, Монтана, 
Северная Дакота, Южная Дакота, Кан- 
зас и Вайоминг. Эта часть Америки осва- 
ивалась очень долго в связи с климатом 
и пустынностью, но вскоре она стала до- 
мом не только для жителей Соединенных 
Штатов, но для иммигрантов, а потом 
и для представителей разных религий — 
например, баптистов и мормонов. Конеч- 
но, беглым преступникам тоже нашлось 
место. 

Затем в Калифорнии в 1848 году 
нашли золото, и на Запад в поисках сча- 
стья и легкой наживы съехалось еще 
больше народу. Родилось множество ле- 
генд о несметных сокровищах, спрятан- 
ных индейцами, и чуть ли не каждый вто- 
рой отправлялся на поиски кладов. Стоит 
ли говорить, что никому не повезло? 
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не снилась какая-то нечисть: 
многоногие гигантские 
комары, бородатые, как 
Выбегалло, говорящие ведра 
с обратом, чан на коротких ножках, 
бегающий по лестнице. 

А. и Б. Стругацкие, «Понедельник 
начинается в субботу». 




В некие не совсем еще отдаленные, но уже 
почти легендарные времена студенту Праж- 
ской Академии искусств, архитектуры и ди- 
зайна Якубу Дворски пришла в голову мысль 
сделать игру. Надо же как-то диплом сдавать 
- так почему бы не с помощью гнома в пижа- 
ме и ночном колпаке? 

Так появился короткий, забавный и очень, 
очень простой в управлении ПазИ-квест Бат- 
огозі, в котором совершенно невозможно 
сделать что-то не так; воплощенный прин- 
цип «очень простой игры». Пьер Гийод, автор 
и адепт такого подхода к игре, и сам недурно 
справляется с его реализацией, выпустив не 
так давно четвертых «Гоблинов», но хорошее 
дело поддержать всегда в радость. 

Следом за Бапгюгозі и Батогозі 2 чеш- 
ская студия Атапііа 0езі§п выпустила 
«Машинариум», принятый с аплодисмен- 
тами, а в 2009 году два энтузиаста, назвав- 
шись 5ргіп§1аіІ Біисііо, нарисовали Наіиі и 
Наіиі 2. И если эти мини-квесты, милые, 
пусть и непритязательные, еще подозритель- 
но походили на Батогозі, то в АІсГіетіа, о ко- 


торой и пойдет речь, уже виден собственный 
почерк. 

Герой, которого в русской версии поиме- 
новали Носликом - за вполне очевидные и 
довольно-таки выдающиеся качества, - обя- 
зан своими приключениями вороватой ме- 
ханической птице и собственной меткости. 
Сочетание первого и второго дало отчасти 
неожиданный эффект: поврежденный био- 
мех повилял в воздухе, вошел в пике и сдето- 
нировал под горкой. Заметим, толку - ноль, 
даже шкурку на память не снимешь; зато те- 
перь, когда грустному привидению бывшего 
летиклюя нужно новое тело, придется идти 
за тридевять земель, спускаться в пещеры 
тайного города и что-то там постигать. А ина- 
че совесть заест! 

ЛАБОРАТОРНАЯ ПО АЛХИМИИ: 
ОПЫТ №3 

В сравнении с первыми играми студии АІ- 
сііетіа выглядит и самостоятельнее, и солид- 
нее, хотя в техническом отношении измени- 
лось немногое: все та же немудреная рисовка 


на фотоподложке, герой непомерной носато- 
сти, несложные головоломки. Зато объем вы- 
рос - пройти игру за полчаса, как было с Наіиг, 
уже вряд ли удастся. Впрочем, до полномас- 
штабного квеста 5ргіп§1аіІ Біисііо пока что ра- 
сти и расти - если, конечно, они вообще за- 
хотят выходить за рамки любезных их сердцу 
онлайн-квестов. 

Внутри этих рамок легкость задачек и не- 
большая продолжительность игры - впол- 
не привычное явление. К тому же коротень- 
кая, в сущности, экскурсия по подземному 
городу механизмов оставляет очень прият- 
ное ощущение - словно прогулка в хорошей 
компании. 

Демоверсия, выложенная на сайте, по- 
зволяет пройти игру не менее, чем на две 
трети, более того - эти две трети сами по 
себе законченная история: забавная, доволь- 
но последовательная и с хорошим концом. А 
остальные уровни - скорее дополняющие, 
своеобразная вишенка на пирожном. Портит 
эту симпатичную ягоду разве что головолом- 
ка с подбором мелодии - признанный дур- 








ной тон для любого квеста, за вычетом тех, 
что специально рассчитаны на людей с му- 
зыкальным слухом. 

Прочие же загадки решаются без особен- 
ных затруднений - потребуется немного логи- 
ки и внимания. Даже привычного для квестов 
нетрадиционного использования разных ме- 
лочей почти нет, как нет и собственно мело- 
чей. Нослик не таскает в кармане ни лестниц, 
ни телеграфных столбов, ни ведер с краской. 
Он, в сущности, очень простой человечек: по- 
добрать кирпич и тут же использовать, подма- 
нить сосиской злую собаку, взять из шкатулки 
с кодовым замком рецепт Одухотворяющего 
состава... Предметы не приходится ни комби- 
нировать между собой, ни разбирать на ча- 
сти, ни ломать. И вообще с деструктивом у ге- 
роя как-то не сложилось - оно и к лучшему: в 
отличие от очень многих персонажей других 
квестов он предпочитает просто использовать 
механизмы по назначению. А потом говорить 
им «спасибо». 

Музыка - еще один, и очень приятный, 
аспект. Джулиан Винтер написал для игры на 


удивление удачные композиции. Ритмичное, 
ненавязчивое и притом выразительное сочета- 
ние гитары и перкуссии добавляет происходя- 
щему легкости и объема. 

Тот же непринужденный минимализм чув- 
ствуется и в системе управления. Например, 
опции «сохранить / загрузить» нет в принци- 
пе: есть только названия уровней, и этого впол- 
не хватает. Да и меню-то состоит из одной 
строчки, в которую уместилось все необходи- 
мое, включая загрузку, подсказки, титры и на- 
поминание о том, что ошибиться всерьез не 
получится. 

Время от времени в игре случаются и раз- 
говоры, которые, как в комиксе, всплывают в 
облачке над головой персонажа; они не столь 
уж часты и, что радует, переведены вполне 
удачно, несмотря на некоторую вольность 
этого перевода - или даже благодаря ей. 

ПЛОДЫ возгонки 

Конечно, разница между Наіиі и АІсІіетіа не 
так велика, как между Батогоэ! и «Машина- 
риумом», которыми разработчики из 5ргіп§1:аіІ 


ѵѵ \ѵ ѵі/ . I к і . г и 


Біисііо со всей очевидностью вдохновлялись. 
Игру не назвать шедевром, да и вряд ли ее соз- 
датели замахивались на такие высоты, но про- 
гресс налицо - перед нами куда более про- 
должительный и увлекательный квест, чем те 
приключения зеленой козявочки, с которых 
все начиналось. 

Хочется верить, что эволюция малень- 
ких носатых человечков на этом не остановит- 
ся и мы еще увидим большой, красивый и за- 
хватывающий квест под логотипом с зеленой 
ногохвосткой-коллемболой. 
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чего обычно начинаются сказки? Кто-то говорит: «Жил- 
был принц», кто-то: «В некотором царстве, в некотором 
государстве» — а кто-то: «Знакомьтесь, это Седвик, герой 
нашей истории. Он спит и даже не подозревает о том, что 
уже через пару дней ему предстоит уничтожить собственный 
мир». Тяжелый случай, правда? Но мы не ищем легких путей, 
да и со сказочником нам явно повезло — после такого бодрого начала 
довольного тяжело представить, что же случится дальше. 
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и готовая хоть самовоспламениться, хоть пре- 
вратиться в шар. Питомца нисколько не сму- 
щает грустное выражение лица и монотонный 
голос хозяина - Спот всегда улыбается и счаст- 
лив уже потому, что его везде берут с собой. 

Как же так получилось, что эти двое не 
только узнали о надвигающемся конце света, но 
и стали его предвестниками? Все решила слу- 
чайная встреча в осеннем лесу - здесь Седвик 
у озера наткнулся на тайного посланника коро- 
ля, которому поручили доставить в замок цен- 
ный артефакт. Если не сделать этого вовремя 
- все, миру настанет конец. А по следам гонца 
идут те, кому выгоден апокалипсис, да и паде- 
ние короля тоже. Потом волшебная вещица слу- 
чайно попадает в руки несчастного клоуна, что 
само по себе равносильно Армагеддону. Теперь 
тот, кому волей судьбы положено уничтожить 
мир, во что бы то ни стало постарается спасти 
его. 

СУМАСШЕДШАЯ КОМПАНИЯ 

Седвик - маленький обиженный ребенок, у ко- 
торого предостаточно комплексов: жизнь под 
одной крышей с братом не прибавила ему уве- 
ренности в себе. Да и чего еще ждать от ма- 
ленького мальчика в подобной ситуации? Раз- 
ве что он быстро повзрослеет, начнет язвить 
и издеваться в ответ. Как оказалось, одно дру- 
гому не мешает: неуклюжий, застенчивый, пу- 
гливый мальчуган острит не хуже профессио- 
нального юмориста. Ну а как еще реагировать, 
когда Бен заводит очередной философский 
разговор, в котором между строк легко чита- 
ется: «Я познал эту жизнь во всех ее проявле- 


ниях»? Только слепить самодельного монстра 
из дедушкиных челюстей, медвежьей лапы 
и двух черепашек, чтобы как следует припуг- 
нуть родственничка. 

Для каждого нахального собеседника 
у Седвика найдется несколько колкостей. Ко- 
ролевский гонец заблудился в лесу и чуть ли 
не трясется от страха перед врагами? Что ж, он 
узнает о себе много нового. Валяющиеся на до- 
роге булыжники грезят о порабощении мира, 
все время спорят друг с другом, словно супру- 
жеская пара, и обзывают клоуна «зеленоро- 
гим» из-за его челки? Они услышат нечто вро- 
де: «Говорящие камни, мечтающие захватить 
мир, издеваются надо мной? В чем подвох?» 

Маленький циник умудриться скормить ог- 
ненных дракончиков Споту, несколько раз под- 
ряд подставить рабочего на фабрике, стащить 
жемчуг и даже сбросить со скалы причудливо- 
го монстрика ради гигантского яйца. Нет, не вол- 
нуйтесь, он не убийца и никого не столкнет соб- 
ственными руками, просто кинет существу мячик 
и немного промахнется - вместо того чтобы 
упасть на лужайку, игрушка полетит в пропасть. 

Это интересно: во время тестирования 
второй части РаЫе, компьютерную вер- 
сию которой мы так и не увидели, игро- 
ки нашли ошибку, очень похожую на про- 
делку Седвика. Главный герой мог завести 
собаку и играть с ней - бегать наперегон- 
ки, бросать палку или мячик. Бессмерт- 
ное, по идее, существо с радостным лаем 
прыгало со скалы за красным шариком - 
и не возвращалось. 

Каждый новый диалог рискует обернуться 
затяжной словесной перепалкой - с местным 
бестиарием трудно о чем-то договориться без 


Нет лучше тех сказок, которые создает 
сама жизнь. 

Ганс-Христиан Андерсен 

Тем временем малыш в клоунском колпаке 
лежит под одеялом и видит странный сон: он 
бежит по разрушенному, пустынному миру, а за 
ним гонится странное круглое синее существо, 
чем-то похожее на Луну. В конце концов оно 
нагоняет Седвика и предупреждает, что он не 
в силах изменить свою судьбу и никак не смо- 
жет повлиять на предначертанное. Очередной 
кошмар - чего только в дороге не приснится! 

А путешествовать приходится много, очень 
много. Его семейство промышляет тем, что дает 
представления по городам. Бродячий цирк со- 
стоит из страдающего склерозом дедушки Сед- 
вика, его глуповатого братца Бена, какого-то 
странного храпящего существа, нескольких ог- 
ненных дракончиков и маленького клоуна. Пе- 
страя одежда и грим не мешают ему быть уны- 
лым. Да и чему радоваться, когда родственников 
хочется придушить, и никаких перспектив? 

Единственный, кто действительно понима- 
ет Седвика, - его друг Спот. Это - не пес, не кот 
и даже не хомячок, а довольная жизнью зеле- 
ная сороконожка, способная изменять форму 



РЕЦЕНЗИИ 



НАГРАДА ЖУРНАЛА 


• ЮМОР. МНОЖЕСТВО УРОВНЕЙ, ИНТЕРЕСНЫЕ ДИАЛОГИ 
И ЗАГАДКИ, НЕОБЫЧНЫЕ ПЕРСОНАЖИ-'" 

# НЕЛОГИЧНОСТЬ МНОГИХ ЗАДАЧЕК А 


• ИСКУСНАЯ РАБОТА ХУДОЖНИКОВ, ВНИМАНИЕ К ДЕТАЛЯМ, 
СИМПАТИЧНАЯ АНИМАЦИЯ. ПОСТАНОВКА РОЛИКОВ 

• НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


• ОТЛИЧНАЯ АКТЕРСКАЯ ИГРА. ПРИЯТНЫЕ ФОНОВЫЕ 
КОМПОЗИЦИИ 
» НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


• УВЛЕКАТЕЛЬНЫЙ СЮЖЕТ. ПОТРЯСАЮЩАЯ КОНЦОВКА. 

ЗАПОМИНАЮЩИЙСЯ СТИЛЬ 
Ф НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


• ПОДСВЕТКА ПРЕДМЕТОВ, УДОБНЫЙ ИНТЕРФЕЙС 

• КЛАССИЧЕСКОЕ УПРАВЛЕНИЕ НЕ ВСЕМ УДОБНО 


Один из лучших классических квестов последнего 
времени отправляет нас в волшебное путешествие. 
Очаровательный главный герой, сказочные места, 
необычные персонажи, великолепный сюжет — 
серьезная претензия на «квест года». 


спора. Вы ведь не думаете, что список необыч- 
ных героев заканчивается общительными камня- 
ми? Они не сравнятся со змееподобной пифией 
Шаной, впадающей в транс с перекошенной мор- 
дой и выпученными глазами. Ей, в свою очередь, 
далеко до бизнесмена-неудачника, сидящего на 
заброшенной железнодорожной станции и ду- 
мающего, как бы срубить денег за ничегонедела- 
ние. Ну а этому кадру еще расти и расти до уров- 
ня скряги, хранящего в своей спальне тысячи 
жемчужин и нюхом чующего, если хоть одна из 
них пропадет. Но всем им и не снился царь воин- 
ственного, но туповатого народа асгилов - клас- 
сический злодей Люко, мечтающий о престоле, 
тирании и безрадостном народе. 

СТАРАЯ ДОБРАЯ СКАЗКА 

Впрочем, он - не единственная отсылка к тра- 
дициям. Весь «Ускользающий мир» построен 
на классических принципах квестов. К чему 
нас приучали последние годы? Трехмерные 
декорации, трехмерные персонажи, минимум 
сложных задачек, максимум динамики - вот, 
собственно, и все. Из длинного списка до сего 
дня выделялась лишь серия Рипаѵѵау да вам- 
пирша Мона из Ѵатруге Зіогу. Теперь к ним 
присоединилась самая настоящая сказка из 
тех, что делали раньше, - трудные загадки, ста- 
рая добрая охота за пикселями, периодическая 
нехватка логики и отличный сюжет. То, что на- 
чинается как незамысловатая детская история, 
вскоре перерастает в нечто глубокое и серьез- 
ное, а концовка потрясает неожиданностью. 

Четыре больших главы проведут Седвика по 
множеству мест, от живописного осеннего леса 
до мрачной крепости чудовищ, от волшебного 
ночного острова до заброшенного королевско- 
го замка. Каждая комната, каждый предмет, каж- 
дый гвоздь в полу нарисован вручную, и кажется, 
что картины вот-вот оживут. От утреннего леса 
веет свежестью и прохладой: огромное озеро, 
в котором плещется рыба, солнечная лужайка, 
где остановился бродячий цирк, опушка со св< 
лячками - такие пейзажи удастся увидеть разв< 
что в документальном фильме. В то же время не 


везде будет приятно прогуляться. Взять, к приме- 
ру, тусклое подземелье: земля завалена черепа- 
ми, наверху кружат гарпии, а перед входом в им- 
провизированную тюрьму стоит неприветливый 
охранник. Словом, вы в полной мере прочувству- 
ете все то, что переживет Седвик. 

А ведь ему со многим придется столкнуть- 
ся: малыш пробудит ото сна гигантскую птицу, 
на чьей спине успел вырасти остров, полетает 
на волшебном поезде, сразится с повелителем 
асгилов, остановит время... Далеко не в каждой 
сказке герой умудрялся столько успеть. А ведь 
предстоит решать серьезную шахматную за- 
дачу, закладывать бомбы в пещерах, вращать 
горы и искать иголку в стоге сена. Причем 
здесь натурально можно ее найти! 

Иногда над решениями приходится бить- 
ся очень долго. Добрая половина из них стра- 
дает полным отсутствием здравого смысла. Ну 
как можно догадаться, что на дубинку надо на- 
садить пушистого монстра, чтобы получил- 
ся гонг? Кому в голову придет растягивать на 
дыбе малютку Спота, чтобы вытащить из него 
проглоченный артефакт? 


С большинством испытаний Седвик бы 
ни за что не справился без своего питом- 
ца, которого в любой момент можно надуть, 
поджечь, обратить в ленту или разделить на 
пять маленьких круглых Спотиков. Не знаете, 
как избавиться от замка? Не беда, пропихни- 
те между ним и дверью своего плоского то- 
варища, затем превратите его в шар - и вуа- 
ля, проход открыт. 

Единственный недостаток Спота - он 
не умеет подбирать с земли предметы. Бла- 
го все активные места можно подсветить по 
нажатию одной кнопки - пожалуй, это вооб- 
ще единственное отступление от канона. Тут 
нельзя даже прокручивать колесиком меню 
и реплики в диалогах. Но это та жертва, кото- 
рую разработчики принесли на алтарь вол- 
шебства. И не прогадали. 
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УСКОЛЬЗАЮЩИМ МИР 




» 


РЕЦЕНЗИЯ НА СТР. ?? 

ПРОХОЖДЕНИЕ 


Прежде чем перейти к прохождению, да- 
вайте немного поговорим об игровой меха- 
нике и управлении. «Ускользающий мир» - 
классический квест. Клавиатура здесь не 
используется - все завязано на мышку. Пра- 
вая кнопка отвечает за инвентарь, левая - за 
передвижение и действия. Если хотите по- 
говорить, что-то осмотреть или использо- 
вать, наведите на предмет интереса указа- 
тель и зажмите левую кнопку - откроется 
меню, в котором можно выбрать необходи- 
мое действие. 

Чтобы вытащить что-то из инвентаря, до- 
статочно подхватить вещицу и отодвинуть ее 
от дорожной сумки: багаж сразу исчезнет, а вы 
сможете воспользоваться своим имуществом. 

Поскольку разработчики решили соблю- 
дать традиции до победного конца, нам не раз 
придется повозиться с охотой на пиксели. Для 
простоты можно нажать «Пробел», и все актив- 
ные предметы подсветятся. 

И наконец, управление Спотом - менять 
его внешность нужно в правом верхнем углу 
экрана. Как только указатель окажется там, от- 
кроется небольшое меню с рисованными мета- 
морфозами гусеницы. 

Ну а теперь - добро пожаловать 
в «Ускользающий мир»! 

ГЛАВА I. ОСЕННИЙ ЛЕС 

Мы привыкли к оптимистичным сказкам. Но 
наш сказочник сразу предупреждает: это его 
последняя история, и она будет грустной, ведь 
ее главному герою скоро предстоит уничто- 
жить свой мир. По горной дороге медленно 
едут фургончики бродячего цирка, в одном из 
которых спит малыш Седвик. Ему снится стран- 
ный сон: он бежит по разрушенным пустынным 
просторам и в конце концов оказывается в ту- 
пике. Тут-то и происходит странная встреча - 
из ниоткуда появляется огромная синяя сфера 
и предупреждает маленького клоуна, что тот 
принесет миру погибель. 


фургона и идем на разведку в лес - судя по 
всему, он должен быть красивым. Однако про- 
гулка быстро заканчивается: наш герой стра- 
дает нередкой болезнью под названием «то- 
пографический кретинизм». Бен уверен, что 
младший брат сможет ориентироваться на 
местности с помощью компаса и карты, но 
вот незадача - первый спрятал глуховатый, 
страдающий склерозом дедушка, а вторую 
лично Бен засунул в тайник и не собирается 
делиться. 

Единственное место, пригодное для тайни- 
ка, - печка в фургоне Седвика, но она заперта. 
Зато можно превратить Спота обратно в гусе- 
ницу и засунуть его в трубу. Вскоре он распах- 
нет дверцу, за которой клоун найдет шкатулку. 
Отпираем ее ключом - вуаля, вот и карта! 

Добыть компас оказывается на поря- 
док сложнее. Дедуля постоянно путает внуков 
и только после того, как младший пожалуется, 
что постоянно теряется в лесу, поделится с ним 
своим сокровищем. Тотчас же бежать в лес не 
стоит - лучше осмотрим жилье старика, в ко- 
тором припрятано немало полезных вещей. 

На стене весит сетка для волос, рядом 
с кроватью валяются вставные челюсти, а под 
ними симпатичный платок - прямо набор на 
все случаи жизни! Закрываем дверь, подбира- 
ем пробку - все, больше ничего не осталось. 
Если бы еще не воняло керосиновым супом для 
отпугивания волков... 

Но это уже мелочи, ведь теперь Седвик 
может пройтись по осеннему лесу и полюбо- 
ваться природой. На берегу озера он встреча- 
ет странное существо, отзывающееся на имя 
Бобби. Это личный посланник короля, и он вы- 
полняет особо важное поручение по останов- 
ке конца света. Спасти мир может только древ- 
ний Шепчущий камень, вовремя доставленный 
во дворец. Но за Бобби гонятся старые враги 
правителя - асгилы. К тому же ему необходимо 
найти знаменитого оракула Шану, чтобы спро- 
сить совета, а где искать - непонятно. 


Кошмар обрывается на середине - брат 
Седвика, Бен, трубит подъем. Герой нехотя под- 
нимается и пытается найти Спота, который 
куда-то делся. 

Осматриваемся в комнате - тут много вся- 
кого нагромождено. Первым делом заберем 
список дел в столике рядом с кроватью. Шкура 
медведя на полу полна сюрпризов: в пасти хра- 
нится ключ, а левую лапу стоит взять на память. 
Тут же висит чертеж трюка «Человек-ядро» - 
неужели ребенка заставили летать под купо- 
лом цирка?! 

Седвик и сам не рад своей клоунской де- 
ятельности, но выбора нет. Вот и брат на ули- 
це говорит то же самое, а еще советует оку- 
нуть Спота в воду - тот явно чувствует себя 
нехорошо. Засовываем гусеницу в тазик (она 
превращается в шар), берем лопату слева от 


Говорящие камни 
и дверь в никуда... 
Поверьте, у вас было 
бы такое же выражение 
лица, как у Седвика. 



Седвик напрашивается в помощники и по- 
лучает пробное задание - поймать рыбу. Под- 
нимаем палку, валяющуюся рядом с новым 
знакомым, прикрепляем к ней сетку для во- 
лос - сачок готов, да и ловля с ним идет хо- 
рошо. Бобби моментально проглатывает рыбу 
и выплевывает косточку, которую бережли- 
вый клоун тут же подбирает. После трапезы го- 
нец будет готов к сотрудничеству и отметит на 
карте три места, которые могут быть связаны 
с Шаной. Надо бы их проверить. 

Сперва посетим живописные развалины - 
тут стоит странная статуя, поросшая мхом. По- 
работав платком, Седвик избавит ее от рас- 
тительности и обнаружит выемку для шара. 
Кажется, сюда нужно положить Шепчущий ка- 
мень, но для этого придется выпросить его 
у Бобби. После долгих препирательств клоун 
забирает его и вставляет в отверстие - начина- 
ется землетрясение, все кругом рушится, вклю- 
чая ворота неподалеку. Вдобавок артефакт па- 
дает на пол и летит прямиком в пасть Спота. Ну 
и как его достать? Ладно, разберемся, а пока 



Осенний лес разбит 
на пять уровней, 
перемещаться между 
которыми можно 
по карте. 


просто: только клоун переступает порог, как ва- 
луны начинаются смеяться. А что, если обой- 
ти с другой стороны и попробовать снова? От- 
лично, мы внутри, однако хозяйки нет на месте. 

Камни не в курсе, где она, но знают, что 
первая подсказка появится ровно в 12:30. Мож- 
но схитрить - в гостиной Шаны как раз стоят 
массивные часы, на которых не хватает одной 
стрелки - вместо нее подойдет рыбная кость. 


ПОРАЖЕННЫЕ ЗНАНИЯМИ СЕДВИКА, БУЛЫЖНИКИ 
ДАРЯТ ЕМУ КАМЕНЕЮЩИЙ ПОРОШОК 
И РАССКАЗЫВАЮТ О ШАНЕ ВСЕ, ЧТО ЗНАЮТ. 


Седвик возвращается на берег озера, не забыв 
прихватить пару маленьких каменных черепа- 
шек, стоящих по обе стороны от статуи. 

Судя по всему, на Бобби напали - видны 
следы драки, и вряд ли он выкинул бы свой нож 
и бомбы просто так. Впрочем, нашему герою 
это на руку: с помощью ножика можно изба- 
виться от кустов на развалинах, загородивших 
проход. А за ним - подвесной мост и красивая 
лужайка, где разлеглись двое камней. Парочка 
остряков быстро дает Седвику кличку «Зелено- 
рогий» и начинает над ним издеваться. Ребята 
совсем не умеют хранить тайны и выбалтыва- 
ют, что готовятся к покорению мира. Помощь 
им не повредит, но вначале надо пройти тест - 
ответить на три вопроса. Врожденная интуиция 
подсказывает нашему герою, что Шана - змее- 
подобное существо, у Многоглаза одиннадцать 
глаз, а Калида живет в центре озера. Поражен- 
ные знаниями Седвика, булыжники дарят ему 
каменеющий порошок и рассказывают о Шане 
все, что знают. 

Во всяком случае, они указывают на дверь 
в ее дом... Хотя нет, раньше там, может, и был 
дом, а сейчас нет ничего. Зайти в гости не так 


Переводим время на полпервого, нажимаем 
на кнопку посередине, и луч солнца указыва- 
ет на записку. В ней сказано, что спящий гигант 
нуждается в услуге. В голову приходит только 
одно существо - громадный питомец бродяче- 
го цирка, по имени Бруно. Но при чем тут он? 
Заглядываем в расписание Седвика - ему нуж- 
но искупать Бруно в 12:15. Переводим время, 
вновь нажимаем кнопку - луч подсвечивает 
новую подсказку, в которой говорится, что цве- 
та снова приходят в мир. Заглядываем в распи- 
сание - из всего списка подходит только вос- 
ход солнца, запланированный на 5:30. И снова 
упражняемся с часами, но в третий раз ника- 
кого луча уже нет - в кресле возникает сама 
Шана. 

Эта змеюка совсем не рада юному гостю 
и ведет себя надменно: ей не хочется гово- 
рить с ребенком - для беседы подходит толь- 
ко трусливый Бобби, которого взяли в плен. Но 
стоит Седвику упомянуть о своих кошмарах, 
как Шана впадает в транс и повторяет слова 
синей сферы из сновидения - малышу сужде- 
но навеки уничтожить этот мир. Придя в себя, 
пророчица спрашивает, что она напророчила, 


впала в транс, 
надолго. 


но у клоуна язык не поворачивается сказать 
правду, поэтому он врет и называется спаси- 
телем мира. Сам напросился: теперь Седвику 
необходимо встретиться с таинственной Кали- 
дой, и Шану совершенно не волнует, как он до- 
берется до островка в середине озера. 

Наш маленький герой возвращается об- 
ратно к развалинам, где сидит симпатичный 
монстрик Ньют, крепко прижимающий к себе 
здоровенное яйцо. Зачем оно ему? Избавим 
малютку от обузы, но надо бы найти подходя- 
щую замену. 

Сделаем это чуть позже, а пока ведем Сед- 
вика к пещере, возле которой уйма статуй. 
Одна из них держит в руках поднос - его мож- 
но сбить, усадив на него Спота и сделав из него 
шарик. Проход в саму пещеру закрыт паутиной, 
избавиться от которой пока невозможно. 

Кажется, клоун не был только возле дере- 
ва - наведаемся уже и туда. Красивая опушка, 
поющие птички, резвящиеся светлячки... А вот 
от последних можно и избавиться. Затыкаем 
щель в дереве пробкой и гоняемся за насеко- 
мыми - они прячутся под камень. Странно, но 
под ним ничего нет - разве такое бывает? От- 
вет подскажет лопата, с помощью которой Сед- 
вик выроет яму и найдет тоннель. Тот выходит 
к спиленному дереву на большой высоте. Если 
грамотно подойти к выполнению «Человека- 
ядра», то вот он, способ перелететь на сосед- 
ний островок. 

Вылезаем на свет божий, достаем под- 
нос и снимаем с дерева смолу, после чего воз- 
вращаем мальчика к родственникам. Земле- 
трясение потрепало фургончики, а в жилище 
Седвика настоящий погром. Впрочем, кое-что 
полезное из вещей тут лежит - родимый кол- 
пак, на который клоун ради интереса высыпает 
каменеющий порошок. Да уж, каменный кол- 
пак - та еще штука... 

Интересно, а как Бен отреагировал на зем- 
летрясение? Кажется, этот пройдоха и вправду 
ничего не боится, кроме асгилов - Седвик опи^ с^ 
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сал ему страшных чудовищ с двумя головами, 
большими клыками и острыми когтями. Было 
бы неплохо напугать хвастуна и отомстить за 
все обиды: малыш приделывает к подносу со 
смолой медвежью лапу, дедушкины челюсти 
и каменных черепашек. Получившееся созда- 
ние вызывает скорее смех, нежели страх, но 
Бен визжит от ужаса - отлично, стащим один 
из его мячиков для жонглирования и дедушки- 
ны панталоны. 

Теперь у нас есть выгодное предложение 
для Ньюта, существа на развалинах. Седвик 
бросает ему мячик, но тот летит в пропасть - 
рано или поздно монстрик его догонит. Зато 
яйцо теперь наше, и ему самое место в ловуш- 
ке для драконов, стоящей в центре лагеря. На 
наживку слетаются маленькие огненные дра- 
кончики, одного из которых съедает Спот, - от- 
ныне он может воспламеняться и поджигать 
все, что видит. 

Проблема с пещерой решена: гусеница 
сжигает толстый слой паутины, и оба товари- 
ща спускаются вниз, в темноту, из которой на 
них таращатся одиннадцать глаз. Перепуган- 
ный Седвик превращает Спота в шар и прячет- 
ся за него, а удивленный Многоглаз зажигает 
свет. В пещере светло, можно разглядеть череп 
на полу, а рядом с ним - канат. Учитывая, что 
в запасе у клоуна каменный колпак и бомбы, 
«Человек-ядро» почти готов - осталось только 
вымочить веревку в керосине, которого предо- 
статочно в дедушкином супе. 

Когда приготовления будут закончены, 
приводим Седвика в тоннель под большим де- 
ревом, закладываем бомбу (запал поджигаем 
с помощью горящего Спота), забираемся на- 
верх, вставляем колпак в отверстие - прощай, 
осенний лес! 

ГЛАВА II. 

ПРОБУЖДЕНИЕ КАЛИДЫ 

И снова кошмар, и снова говорящая синяя сфе- 
ра - кажется, это никогда не кончится... Хотя 
нет, все не так плохо: маленький клоун прихо- 
дит в себя на берегу озера, уже на другой сто- 
роне. Пока он спал, на остров опустилась ночь, 
и только странное существо в длинной мантии 
сейчас стоит рядом. Отшельника зовут Мула- 
хай, и он говорит, что все они - часть Калиды. 
Ни кто это, ни как ее разбудить, пока непонятно. 

Седвик отправляется в глубь острова и вы- 
ходит к подвесному мосту, ведущему в дерев- 
ню. На подходе валяется кусок лопаты, который 
может оказаться полезным. Пора наведаться 



Бродячий цирк в полном 
составе. 




в поселение - кто-то из местных должен знать 
о Калиде. 

Странно здесь как-то, тихо - колокол не 
звонит, фабрика не работает, мастерская за- 
крыта, а единственный открытый дом принад- 
лежит рабочему Бандо. Беднягу оставил без 
работы местный начальник, запретив все гром- 
кие звуки: он панически боится пробудить Ка- 
лиду. Это можно исправить. 

Просим у Бандо стремянку, вытаскиваем 
зуб из пасти шкуры на полу и проходим в ма- 
стерскую. Тут полно механизмов, но Седвик 
подбирает лишь половинку шестеренки и то- 
пор возле двери. Интересно, что в тумбоч- 
ке? Ничего интересного, только местная птич- 
ка яки. 

Теперь надо бы осмотреться на фабрике. 
С пола клоун подбирает кремень - вдруг пона- 
добится? Затем мальчик возвращается на бе- 
рег озера и топором срубает шест, чтобы при- 
соединить его к обломку лопаты и вернуть ей 
должный вид. Найденному камешку тоже на- 
ходится применение - срезать веревку, тор- 
чащую возле подвесного моста. Если привя- 
зать к ней зуб яка, получится вполне сносный 
крюк, с помощью которого можно позвонить 
в колокол. Замечательно, первое правило на- 
рушено, а начальник орет на Бандо и вызыва- 
ет его к себе. 


Пробираемся в дом рабочего и тащим 
ключ, лежащий под окном, - он отпирает са- 
рай чуть ниже. В нем хранятся ноты, дирижер- 
ская палочка и рог, в который можно подуть 
через Спота, превращенного в шар. Из инстру- 
мента вылетают дедушкины панталоны, а Бан- 
до опять получает по шапке за шум - отличный 
повод снова забраться к нему. Теперь он оста- 
вил на табуретке носок, который можно скор- 
мить голодной мыши - она прячется в норке за 
дверью. Грызун - это не только ценный мех, но 
и цепкие лапы, способные подцепить пантало- 
ны и снять их со скалы! 

Кажется, Бандо достаточно выслушал 
и вернулся домой, а нам пора заглянуть к мест- 
ному боссу. Заходить через дверь не будем, 
лучше приставим лестницу под окно и забе- 
ремся так. Хозяин спит за рабочим столом, 
у его ног дремлет крокодилоподобная пси- 
на, готовая залаять на незваного гостя. Седвик 
«обеззвучивает» ее, связав панталонами пасть, 
после чего поднимает наверх. 

Спальня начальника похожа на пещеру 
дракона: ничего удивительного, что он дрыхнет 
за столом, ведь кровать, да и вся комната за- 
валена жемчугом! Маленький клоун никогда не 
видел столько сокровищ и не может удержать- 
ся, чтоб не прихватить одну жемчужинку. Он ^ 


выходит из дома через дверь, но звонит коло- 
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довести их в целости и сохранности до берега 
озера, где стоит странная статуя. 

Седвик задувает все свечи на остро- 
ве и идет на встречу с птичками, жмущимися 
друг к другу и боящимися высунуться. На по- 
мощь приходит верный Спот: в образе пяти ша- 
риков он гипнотизирует этих загадочных созда- 
ний - отныне они готовы идти за ним хоть на 
край света. Но так далеко не придется - всего- 
то до озера, где полный состав из пяти яки об- 
лепит статую. 

Самое время вспомнить о нотах и дири- 
жерской палочке, ведь единственные артисты 
тут - это певчие птички. Сначала Седвик за- 
ставляет открыть клюв самого верхнего яки, 
затем того, который чуть ниже. Потом он пере- 
ключается на самого нижнего, чтобы сразу же 
вернуться к «ростовой» очередности и дожи- 
мает последних двух. Все вокруг начинает тря- 
стись, и Калида появляется из воды - гигант- 
ская птица, на спине которой вырос остров, 
взлетает и берет курс на королевский замок 
Корону. 


У АСГИЛОВ 

Калида доставила Седвика и Спота почти к са- | 
мой Короне, но немного не долетела и высади- і 
ла их возле какого-то мрачного места. Да, от- ■ 
сюда виднеется замок, не ясно только, как до | 
него добраться. Наверное, придется идти че- ! 
рез ворота с выгравированным черепом. Пе- | 
ред ними находится какая-то плитка, на кото- | 
рой лежит камень, - вероятно, нужно на нее | 
встать, и двери распахнутся. Но все не так про- | 
сто: клоун замечает, что рядом с ним двигают- ; 
ся камни, пытающиеся изобразить череп. Надо і 
им помочь с помощью рычагов возле того ме- ; 
ста, где очнулся мальчик, - достаточно подви- і 
нуть второй и пятый, чтобы картинка сложи- і 
лась, а вход открылся. 

Седвик попадает в большую, тускло осве- і 
щенную пещеру. Повсюду валяются кости і 
и скелеты, а под потолком кружат какие-то і 
хищные твари. У двери внизу дежурит не са- | 
мый доброжелательный охранник - лучше і 
с ним не связываться, а заглянуть в окошко еле- : 
ва. Малыш видит комнату, в которой царь ас- і 
гилов и его подручный (этот самый охранник) і 
обсуждают план захвата королевства и свер- і 
жения короля. Вдоволь наговорившись, они і 
расходятся, а мы хватаем веревку, привязыва- і 
ем к ней камень, найденный у входа, и цепляем і 
получившееся оружие на череп прямиком над і 
стражем. Одно ловкое движение - и все, мож- і 
но спокойно заходить в дверь. Тут лежат пла- ■ 
ны вторжения в Корону, но не успевает Седвик і 
с ними ознакомиться, как заходит царь Люко | 
и приказывает бросить его в темницу. 

В тесной камере нет ничего, кроме кана- і 
лизационного стока и стога сена. Поискать, \ 
что ли, в нем иголку? А ведь она тут есть! Те- | 
перь клоун просит у охранника еды и получает | 
поднос с зеленой мерзостью. Это остатки лю- | 
бимого блюда Люко, которое запорол очеред- і 
ной повар. Прекрасно зная, что его собираются і 
казнить, тот спрятался. Ну, пускай страж пои- і 
щет его, а мы пока спустим «еду» в канализа- і 
цию и возьмем ложку с липкого подноса. Чтобы ; 
выбраться наружу, надо выковырять ключ: для і 
этого отлично подойдет таинственный меха- і 
низм «игложка» - иголка, приделанная на ко- | < 
нец ложки. Поднос под дверь, орудие в замоч- і-| 
ную скважину - и вот ключ у нас, а отковырять ’ 


МОЖНО ПОЧИНИТЬ ШЕСТЕРЕНКУ - ДОСТАТОЧНО 
ЗАЖАТЬ ОБЕ ЕЕ ЧАСТИ В ТИСКИ, ПРЕВРАТИТЬ 
СПОТА В ФАКЕЛ И СПЛАВИТЬ МЕТАЛЛ. 


кольчик и Рубен (так зовут босса) просыпается. 
Он нюхом чует пропажу и приказывает Бандо 
запустить фабрику. Вроде как все три правила 
нарушены, почему Калида не просыпается? Ви- 
димо, надо копать глубже... 

...И даже в прямом смысле. Рабочий очень 
рад вернуться к любимому делу, но без лопа- 
ты ему делать нечего. Седвику не жалко поде- 
литься, и теперь он может взглянуть на работу 
фабрики своими глазами. Внутри все плавит- 
ся и дымится, огромный пресс стоит без дела, 
а на полу валяется вторая половинка шесте- 
ренки. Возможно, получится вытащить из Спо- 
та проглоченный артефакт, если положить его 
на пресс и включить его, повернув колесо. Но 
нет, чуда не происходит - вместо этого гусе- 
ница превращается в пять маленьких шариков 
и падает в люк. Клоун спускает вниз лестницу 
и подбирает питомца, чтобы затем вернуться 
в мастерскую Бандо. 

Здесь можно починить шестеренку - до- 
статочно зажать обе ее части в тиски, превра- 
тить Спота в факел и сплавить металл. Деталь 
готова, и ей сразу же находится применение - 
на стене рядом с запертой дверью есть меха- 
низм, который необходимо собрать, чтобы от- 
крыть проход. 

Он ведет на ту часть острова, где живет 
Мулахай. Тропинка к его хибарке усеяна го- 
рящими свечами, и Седвик задувает их. Когда 
поляна погружается в темноту, на заборе по- 
является яки. Клоун пытается схватить его, но 
тщетно: пернатое создание мгновенно переме- 
щается на бочку возле дома. Еще одна попыт- 
ка... бесполезно, яки возвращается на прежнее 
место. Тогда мальчик надувает Спота и кладет 
на бочку, закрывая птичке пути к отступлению. 
Но она находит новый - дорожный указатель. 
Тут придется показать, на что способен насто- 
ящий мужчина, если у него в рюкзаке есть то- 


пор! Седвик срубает деревянный шест, а Яки 
убегает в лес. 

Игра в прятки окончена, наконец-то мож- 
но расспросить Мулахая о Калиде. Старый от- 
шельник не дает прямого ответа, ходит вокруг 
да около, говоря, что весь остров и его жите- 
ли - все они часть этого древнего существа. Но 
лучше бы ему не просыпаться, иначе случится 
беда. Единственные, кто в состоянии пробудить 
Калиду, - маленькие птички яки, но они никак 
не могут собраться вместе: они боятся света, 
а Мулахай расставил повсюду горящие свечи. 
В принципе, он не против того, чтобы Седвик 
погасил их, но взамен просит решить шахмат- 
ную задачу о восьми ферзях. Ее цель - расста- 
вить фигуры по доске так, чтобы ни одна из них 
не могла причинить вреда другой. Клоун справ- 
ляется на удивление быстро, и отшельник готов 
сдержать свое слово. 

Мальчик берет с комода свечу и вновь вла- 
мывается в дом Рубена. В его спальне вполне 
может прятаться тот яки, который раньше си- 
дел в тумбочке у Бандо. Ставим свечу на гвоздь 
и поджигаем ее с помощью Спота - из угла 
гордой походкой выходит птичка и спускается 
вниз по лестнице. Все пернатые теперь прячут- 
ся в темном лесу за домом Мулахая, а нужно 


Именно так должны стоять ферзи для победы. 







Пора узнать, что скрывается в дальнем пра- 
вом углу первого этажа. Проход приводит к не- 
большому пруду. Тут имеется вентиль, торчащее 
сверху бревно и лягушка. Та самая, которая по- 
дойдет к пункту «из воды». Клоун приделывает 
монетку к ребру, затем привязывает к самодель- 
ной стреле веревку и стреляет из лука в брев- 
но - теперь он может перепрыгнуть на другую 
сторону. Но лягушка в руки просто так не дает- 
ся и при приближении Седвика прыгает в воду. 
Обхитрить ее - плевое дело! Достаточно поло- 
жить на ее камень липкий поднос, отойти и до- 
ждаться, когда квакающее создание запрыгнет 
обратно. Отлично, одной головной болью мень- 
ше, и можно даже заглянуть в столовую. 

Возле котла растут грибы, которые маль- 
чик срезает ножом. Вот и все, все ингредиенты 
на месте! Ну, почти все. Муха, жаба и грибочки 
падают в котел, а от себя Седвик добавляет хо- 
роший плевок. Но рано готовить зелье, нужно 
разжечь нормальный огонь. Тут поможет сено, 
вытащенное из тюрьмы, - костер загорается, 
а мальчик раздувает пламя. Полученный отвар 
набираем в тарелку, ставим на стол и присма- 
триваемся, чем бы ударить в гонг. На бочке си- 
дит маленькое зубастое существо - его впол- 
не можно насадить на дубинку, чтобы получить 
колотушку. 


Люко прибегает в трапезную и усажива- 
ется есть, а Седвик тихонько сбегает к его ре- 
зиденции. К сожалению, она заперта, но загля- 
нуть через окно все еще можно - Спота держат 
в клетке под потолком. Но никакие решетки не 
остановят огненную гусеницу, а превращенный 
в пять маленьких шариков питомец легко прола- 
зит под дверью и оказывается в руках хозяина. 

Тем временем Люко уже заснул в столовой 
и совершенно безобиден, так что можно снять 
с его пояса связку ключей. Чтобы выбраться из 
плена, Седвику придется открутить несколько 
вентилей. Первый находится в тюрьме под сто- 
гом сена, который сжигает Спот. Открываем за- 
мок, поворачиваем механизм - дело сделано, 
и клоун может вернуться в приемную Люко. 
Он отпирает ее, достает из-за пазухи колотуш- 
ку и бьет по гонгу со стрелкой влево - комна- 
та поворачивается. После недолгих блужданий 
мальчик попадает в помещение с трофеями. 
Здесь за дверью валяется нечто, похожее на 
двузубую вилку, - есть ею точно нельзя, но вот 
использовать в качестве отвертки - вполне. Тут 
же справа находится второй вентиль. Отпира- 
ем замок, поворачиваем его и дважды бьем 
в гонг с левым поворотником. 

Седвик спускается на первый этаж и воз- 
вращается к резиденции Люко. Из-за того, что 


его с липкой доски можно с помощью все той 
же игложки. Добро пожаловать на волю! 

Снаружи крепость асгилов представляет 
собой три яруса, соединенных огромным ко- 
личеством дверей. На первом этаже имеются 
мост (он привязан), точильный камень, бочка, 
столовая и пока еще закрытая дверь. За ней - 
билет на левую сторону третьего яруса. Пер- 
вая дверь слева ведет в правую часть этажа, 
где находится оружейная. Вот тут-то и спря- 
тался наш повар: после того как Седвик закро- 
ет за собой дверь, он подаст голос из доспехов 
и начнет хвастаться своими талантами. Беседа 
с клоуном его поначалу забавляет, но упоми- 
нание о Люко заставляет содрогнуться - после 
нескольких настойчивых просьб шеф-повар 
делится с мальчиком тайным рецептом люби- 
мого блюда царя, лишь бы тот не сдавал его. 
Состав прост до безобразия: что-то из воздуха, 
что-то из воды, что-то из земли и что-то от себя. 

Седвик отстает от беглеца, забирает лук, 
дубинку и нож, который тут же идет точить на 
первом ярусе. Им он перерезает веревку, удер- 
живающую мост поднятым, - отныне можно 
в любой момент оказаться на том месте, где 
малыш вырубил охранника. Там, где он валял- 
ся, осталась монетка. Без денег никуда, заби- 
раем! В карман возвращается и веревка, к ко- 
торой мы привязывали камень, - достаточно 
перерезать узел ножом. 

Затачиваем монетку и идем в столовую. 
М-да, давненько здесь не убирались - повсюду 
мусор, грязная посуда, и даже муха летает. Сед- 
вик ловит ее с помощью палочек, лежащих на 
столе, - кажется, мы только что получили ин- 
гредиент «из воздуха». Также мальчик подхва- 
тывает тарелку и ребро - должны пригодиться. 


Голос из доспехов при- 
надлежит опальному по- 
вару - он скрывается 
от заслуженной встречи 
с палачом. 
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Башня короля - 
так близко и так 
далеко... 


СЕДВИК ПРЕДЛАГАЕТ СМОТРИТЕЛЮ ОТКРЫТЬ 
СВОЙ ЖЕЛЕЗНОДОРОЖНЫЙ МУЗЕЙ И БРАТЬ 
С ПОСЕТИТЕЛЕЙ ПО ДЕСЯТЬ ЗОЛОТЫХ ЗА ВХОД. 


мы ее повернули, входа больше нет, но мож- 
но заглянуть в окошко. Рядом с ним теперь 
висит ведро. Сбиваем его вилкой и возвра- 
щаемся в комнату с трофеями. Один удар по 
гонгу в любую сторону - и вот апартаменты 
царя асгилов снова доступны, а вместе с ними 
и ведерко. 

Может, стоит поискать вентили в других 
местах? Седвик бредет в оружейную, прохо- 
дит до упора вправо и замечает, что стена дви- 
гается, а за ней есть проход. Ну конечно, вот 
где еще один механизм! Теперь остался по- 
следний, а точнее, самый первый увиденный 
нами - возле небольшого озера. Мельничное 
колесо начинает работать, и уровень воды рез- 
ко возрастает. Слева заметен какой-то рычаг, 
но мальчик вряд ли достанет до него и суме- 
ет удержать, а вот конструкция из ведра и вил- 
ки вполне подойдет. Закидываем внутрь Спо- 
та, надуваем из него шар - и сверху спускается 
лифт, на котором Седвик выбирается из лого- 
ва асгилов. 

Но и это еще не все, ведь путь в Корону не 
найден! Конечно, теперь ее видно гораздо луч- 
ше, да и железная дорога просматривается, но 
прежде надо пообщаться со станционным смо- 
трителем. Клоун подбирает с земли круглый 


камень и идет к невысокому мужичку, который 
тут же начинает жаловаться на свои беды, пе- 
риодически говоря, что поезд не на ходу, и во- 
обще его как такового нет - один нерабочий 
локомотив остался. 

Седвик предлагает смотрителю открыть 
свой железнодорожный музей и брать с посе- 
тителей по десять золотых за вход. Тот с радо- 
стью принимает идею, но не собирается про- 
пускать мальчика бесплатно. Тогда малышу 
приходится наняться в помощники и внести 
ряд полезных изменений в управление музеем. 

Первым делом он нанимается садовником, 
чтобы отгонять птиц, затем взваливает на себя 
обязанности прачки, а потом предлагает свои 
услуги в качестве клоуна. Теперь у Седвика че- 
тыре работы, по золотому в день за каждую - 
но этого слишком мало, чтобы пройти внутрь. 
Тогда клоун намекает на изменение названия 
музея, чтобы сделать его менее броским, а по- 
том сбивает цену за вход до восьми золотых. 
Наконец он предлагает делать скидку в пять- 
десят процентов каждому сотруднику, и вот 
теперь понадобится всего четыре золотых. Но 
ведь их надо еще отработать! 

Быть прачкой просто - снять с веревки 
дедушкины панталоны, рубашку смотрителя, 


а потом и бечевку забрать от греха подальше. 
Избавиться от птиц - тоже не проблема, их на- 
пугает хорошее пугало. Достаточно воткнуть 
в землю колотушку и палочки, а потом накрыть 
монстра рубашкой - пернатые тут же улетают. 
Все, работа выполнена, вход в музей открыт. 

Чтобы увидеть локомотив, придется под- 
няться на лифте, а он давным-давно сломан. 
Седвик ножом откручивает один из винтов, на 
которых крепится полка, и она превращает- 
ся в горку. Затем он всовывает вилку в дырку 
для рычага, наматывает дедушкины панталоны 
на шестеренки, к поручню привязывает верев- 
ку, а к веревке - Спота. Ну а что, пускай съез- 
дит наверх, посмотрит, как там и что! Но вместо 
этого гусеницу расплющивает, и она становит- 
ся плоской - отныне это ее новая форма. 

Снимаем панталоны с механизма и накру- 
чиваем вместо них Спота, панталоны же от- 
правляются на рычаг, а на полку Седвик кладет 
круглый камень. Пока тот катится вниз, клоун 
успевает забежать в кабину лифта. 

Дело за малым - запустить паровоз. Для 
начала следует растопить его, и питомец от- 
правляется в топку, чтобы внутри принять свою 
огненную форму. Затем он вылезает обратно, 
забирается под замок на передней части ло- 
комотива, превращается в шар - все, можно 
ехать! А точнее, лететь - ведь только так мож- 
но добраться до Короны. 


КОРОНА 

Вот и добрались. Наконец-то! Правда, король 
уж слишком глубоко засел и явно не собира- ^ 
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ется отпирать ворота, так что придется подна- 
прячься. Спот принимает форму ленты и от- 
правляется в щель под дверью. Во дворе он 
видит целого и невредимого Бобби, сидяще- 
го рядом с бочкой с водой. Не мешало бы по- 
дать ему сигнал о своем присутствии. Гусеница 
сжигает куст рядом с качелями и видит мыши- 
ную норку. Спот превращается в пять шариков 
и пробирается через нее наверх, к окну. 

Отсюда он спрыгивает на качели, уже буду- 
чи шаром, и быстро становится лентой. Сверху 
падает камень, и аттракцион подымает питомца 
Седвика на крышу. В виде мячиков он через во- 
досточную трубу попадает в бочку с водой, где 
снова надувается. Бочка падает и окатывает Боб- 
би. Тот подпрыгивает от страха и несется в сарай, 
а Споту опять приходится повторить все трюки, 
но с одним изменением: на качелях он принима- 
ет облик пяти мячиков и долетает аккурат до ды- 
рявой крыши амбара, откуда скатывается вниз 
и попадает в носок на бельевой веревке. 

Гусеница раздувается, откатывается впра- 
во, делая из носка рогатку, и опять делится 
на пять частичек, чтобы выстрелить и попасть 
в тазик. Что же висит над ним? Ах да, это же 
панталоны, а если их нагреть, то они превра- 
тятся в воздушный шар! Вскоре Спот прилетает 
на крепостную стену. Теперь он оборачивается 
мячиком и падает на механизм, поднимающий 
ворота, - вот и все, вход открыт. 

Седвик отламывает ветку от куста рядом 
с паровозом, снимает штаны Бобби, а затем 
идет прямиком в замок и обращает внимание 
на герб, на котором изображены рыбы, выпол- 
ненные в королевском голубом цвете. Внутри 


имеется такой же, но в разобранном состоя- 
нии. Клоун собирает его и понимает, что одной 
части не хватает. Ничего, найдем! 

Мальчик поднимается на второй этаж, пре- 
вращает питомца в ленту и засовывает под 
щит, чтобы затем надуть Спота. За щитом об- 
наруживается механизм, а за портьерой сле- 
ва - рычаг, открывающий дверь на балкон. 
Седвик вставляет ветку в шестеренки, чтобы 
дверь не захлопнулась, и идет наверх, в комна- 
ту астронома. 

У старичка перепутались в голове буквы - 
он несет какую-то ахинею. Виной всему кни- 
ги на стеллажах, поставленные в неправиль- 
ном порядке. Клоун расставляет их как надо: 
вначале А-С, потом Н-ІМ, потом О-ІІ и, наконец, 
Ѵ-2. К астроному резко возвращается дар речи, 
и он объясняет, что конец света можно оста- 
новить, только если вновь забьет фонтан жиз- 
ни, а без Шепчущего камня это невозможно. 
Седвик забирает дверную ручку, висящую на 
книжном шкафу, и ключ справа, мел, рукоятку, 
фигурку месяца и возвращается в тронный зал, 



Вы должны получить вот эту картинку. 


где сразу отпирает замок на троне. Внутри ока- 
зывается королевский тайник. Правда, драго- 
ценностями тут и не пахнет, зато валяются пло- 
скогубцы, ломик и пила. 

В этот момент мальчик замечает на полу 
мозаику в форме герба. С помощью ломика он 
выковыривает требующийся кусочек, но пока 
не может подставить в разобранную мозаику - 
цвет не тот. Надо бы это исправить. 

Седвик выходит во двор, вставляет руко- 
ятку в колодец и поднимает ведро с водой. Он 
поднимается в башню (дверная ручка открыва- 
ет дверь) и попадает в комнату со склянками 
и диковинными приборами. На тумбочке сто- 
ит пустая пробирка, а в ящике хранится ступка. 
В ней клоун утрамбовывает мел и пересыпает 
его в ведро с водой, получая белую краску. Те- 
перь необходимо получить голубую краску из 
аппарата слева, что мальчик и делает, а потом 
смешивает содержимое ведра и склянки - вот 
и королевский голубой цвет. 

Последняя часть мозаики возвращается 
на место, и тут же срабатывает потайной ме- 
ханизм, открывая дверь слева от трона. За ней 
скрывается пыточная, а в одной из клеток валя- 
ется скелет. Седвик со вздохом отламывает его 
руку и приделывает на ее место фигурку полу- 
месяца. Теперь, если бы скелет немного при- 
поднялся, он смог бы срезать ветку оливково- 
го дерева. 

Надеваем штаны Бобби на крюк справа, 
сажаем внутрь Спота, а мальчика отправля- 
ем в клетку поменьше. Гусеница превращает- 
ся в шарик, скелет подпрыгивает и делает свое 
дело. У нас есть оливки, так что самое врем, 1 



КОМПЬЮТЕРНЫЕ Р Ы 

Эг 


62 


Л У ч ш И 





на доске и энциклопедия на книжном стеллаже 
подсказывают, что нужно делать, и в итоге кло- 
ун расставляет все следующим образом: над 
отверстием для рычага красный шар, затем 
по часовой стрелке розовый, зеленый, голубой 
и желтый. Однако правильного порядка недо- 
статочно. Чтобы запустить планетарий, надо 
залить в него смазку через трубу. Единствен- 
ная подходящая - слуховая, используемая пре- 
старелым астрономом. Седвик проводит гвоз- 
дями по доске, чтобы старик выронил трубу от 
дикого звука. Мальчик всовывает ее в прибор, 
заливает масло и вставляет ручку в специаль- 
ную дырку. Фонтан жизни начинает бить клю- 
чом, но тут Спот превращается в куколку, а из 
планетария вырывается синяя сфера, прихо- 
дившая к Седвику в кошмарах. Она говорит, 
что он сделал все, что от него требовалось, для 
уничтожения мира. Но парнишка не согласен 
с таким положением дел. Он набирает склян- 
ку живой воды, а потом вставляет в шестерен- 
ки рукоятку. Время замирает, мир окрашива- 
ется в черно-синие тона, а к Короне подходит 
армия асгилов во главе с Люко. 

Седвика бросают в тюрьму, но в этот раз 
разговор с охранником мало помогает - тот 
уже не такой добрый и не станет менять плен- 
нику клетку. Вместо этого он вздергивает ее 
под потолок, где клоун хватает с подоконника 
камень и швыряет его в сидящего рядом Боб- 
би. Тот визжит, и Седвика спускают вниз. Но 
и тут обнаруживается хороший булыжник, ко- 
торый мальчик просовывает в механизм над 
клеткой королевского гонца. Еще одна беседа 
со стражем заканчивается падением клоуна, 
но в этом есть и плюс: его личная тюрьма ло- 
мается, и он свободен. 

Вернувшись наверх, Седвик подбирает ло- 
мик и просит аудиенции у Люко. Он предлагает 
царю асгилов быть его личным шутом и пока- 
зывает, на что способен: отрыжкой произносит 
имя нового короля (Е-О-ІІ-С-А-ІІ-Х). Тот пора- 
жен и принимает мальчика на службу, осво- 
бождая его от оков. Во дворе Седвик берет 
бомбы из сумки, висящей на драконе, чтобы 
затем вернуться в тронный зал и оборвать ло- 
миком шланги рядом с троном. Люко затапли- 
вает какая-то дрянь, а клоун мчится в комнату 
астронома. 

Здесь он забирает слуховую трубу, разби- 
вает телескоп ломом и осколком стекла раз- 
резает веревки на старике. Чтобы повернуть 
время вспять, Седвик засовывает в телескоп 
бомбы (веревку он смочил в масле шестере- 
нок и приделал к ним), трубу и Спота. Затем ис- 
пользует осколок стекла, чтобы подпалить фи- 
тиль, и... Бум! 

Часы снова тикают, а Седвику пора на ау- 
диенцию к королю. Не успевает он перейти 
мост, как откуда ни возьмись появляется Люко 
в образе грязевого монстра. Он обещает золо- 
тые горы, если мальчик согласится помочь ему, 
но все без толку - юный клоун выливает живую 
воду в водосток, а бывший царь асгилов падает | 
и тянет за собой ребенка. В последний момент і 
появляется Спот, превратившийся в бабочку, | 
и перетаскивает Седвика на другую сторону, і 
Он подбирает дедушкины панталоны и заходит і 
в башню короля. 

Странно, но покои совсем не королевские, і 
да и его величества не видно. Лишь большое і 
зеркало стоит посреди комнаты. Седвик проти- і 
рает его панталонами и... 


ОЛИВКОВОЕ МАСЛО В БАНКЕ НА ВЕРХНЕЙ ПОЛКЕ. 
ДОСТАТЬ ПОЛУЧИТСЯ ЛИШЬ У ГУСЕНИЦЫ, ЕСЛИ 
РАЗДЕЛИТЬ ЕЕ НА ПЯТЬ МАЛЕНЬКИХ СПОТИКОВ. 


из него треклятый Шепчущий камень, но пре- 
жде Седвик подбирает с пола в сарае веревку 
и возвращается в пыточную. 

Он запихивает жаровню под дыбу, пропи- 
ливает в ней отверстие и насаживает гусеницу 
с помощью гвоздей, вытащенных плоскогубца- 
ми из доски под скелетом. Чтобы уж наверняка 
достать артефакт, мальчик крепит плоскогуб- 
цы к костлявой руке и цепляет туда же веревку, 
а потом засовывает изобретение в Спота. Ура, 
артефакт вернулся! 

Седвик кладет его на панель с шарика- 
ми в комнате у астронома - теперь он должен 
расставить их в правильном порядке, ведь каж- 
дый шар отвечает за какую-то планету. Рисунок 


добраться до перегонного куба в башне! Нагре- 
ваем его воспламенившимся Спотом и с помо- 
щью пробок устраняем неприятности с труба- 
ми. Все, оливковое масло готово, правда, оно 
в банке на верхней полке. Достать получит- 
ся лишь у гусеницы, если разделить ее на пять 
маленьких Спотиков. Но неуклюжесть у семьи 
Седвика врожденная - банка падает в сарай. 
Чем не повод навестить Бобби! 

Этот трус советует мальчику не вмеши- 
ваться, быстро замолкает и прячется в свою 
бочку. Тем временем корова успевает сожрать 
банку, но клоун доит ее и получает целое ве- 
дро оливкового масла. Стоит устроить Спо- 
ту небольшие хождения по мукам и вытащить 
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АЛЕКСАНДР ЯКОВЕНКО 


РЕЦЕНЗИИ 
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ногда разработчики заканчивают свой труд через пару 
лет после релиза. Есть ли у игры второй шанс? Можно 
ли на ходу сменить жанр, добавить в готовую концеп- 
цию чуждые ей принципы? 


ПОХОЖИЕ ИГРЫ 0ЕѴИМАѴСРѴ4 

СЕТЕВЫЕ РЕЖИМЫ НЕТ 

ѴѴѴШ.СОИАР5Е-САМЕ.СОМ 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

МИНИМАЛЬНЫЕ 2.4 СН2. 2 СВ. ѴЮЕО 256 МВ 

РЕКОМЕНДОВАННЫЕ 3.0 СН2. 4 СВ. ѴЮЕО 512 МВ 


СЛИШКОМ много 
ХЛАДНОКРОВИЯ 

Первая часть «Коллапса» была необычной. Ки- 
евские разработчики выбрали кровавый жанр 
«изруби всех», за границей известный под ла- 
коничным словом зіазііег, но добавили в него 
десятки спокойных фрагментов. От игрока 
ждали вдумчивого, уравновешенного отноше- 
ния, точного расчета и хладнокровия. 

Целый уровень — знаменитая киевская 
Лавра - был лишен врагов полностью. При- 
чина проста: населить церковный двор клыка- 
стыми монстрами было как-то... неправильно. 
Неинтеллигентно. 

Что получилось в результате? Нечто стран- 
ное. Представьте, будто в компании хулиганов 
появился очкарик с двумя высшими образовани- 
ями. Пусть его поступки окажутся эталоном дебо- 
ширства, пусть кровь будет литься литрами, а в 
карманах возникнет коллекция выбитых зубов, - 
по-настоящему своим он не станет никогда. 

Вот и «Коллапс» остался непонятым. Хоро- 
шая графика, интересная боевая система, иде- 
альный дизайн уровней оказались малозначи- 
мыми в рамках жанра. Все привыкли крушить 
монстров десятками, а тут с рядовым пехотин- 
цем приходилось разбираться с осторожностью. 

Мало того, половину сценария герой ходил 
с мечом, половину — с автоматом и дробовиком. 
От нас требовали в равной степени хорошей ра- 
боты с клинком и с пистолетом (если уж стрелять, 
так в голову!). Решение реалистичное, но неудач- 
ное с точки зрения продаж. Ни горячим поклон- 
никам пулеметов, ни адептам меча нельзя было 
однозначно порекомендовать диск с игрой. 

«Коллапс» оставил ощущение боевика 
с ролевыми элементами, но без ролевых эле- 
ментов. То бишь пресловутые «элементы» там 
ощущались, даже подразумевались, казалось, 
вот-вот они появятся - но нет, пусто, обошлись 
без них. Привыкшие к РіаЫо игроки остались 
неудовлетворенными. 


ЗАГРОБНАЯ ЖИЗНЬ ГЕРОЯ 

Увидев народную реакцию, создатели игры по- 
няли: необходимо добавить в игру драйва. 
Легко сказать, конечно, но только как? Нель- 
зя же купить вдохновение в магазине, нельзя 
одолжить килограмм любви у приятелей. 

В реальности сложная задача разделилась 
на целый набор подцелей, порой принципиаль- 
но меняющих весь процесс. Ремонт вылился в 
массовую замену деталей, словно превраще- 
ние грузовика в автобус, - лишнее упрости- 
лось, сложное трансформировалось, запутан- 
ное распрямилось, яркое перекрасилось. 

На первый взгляд картинка осталась зна- 
комой. В конце первой части главный герой по- 
жертвовал собой ради некой непонятной, но 
явно высокой цели. Увы, его доблесть оказа- 
лась лишней - стихия выплюнула недожеван- 
ного Родана вместе с мечом и пистолетом. 

Клиническая смерть разительно повлияла 
на способности персонажа. Каждое убийство 
превращается в мучительный выбор: как имен- 
но избавиться от противника, с какой стороны 
воткнуть меч или вогнать пулю. 

Локомотив новаций дал имя всему допол- 
нению. Разрубая монстров, герой злится все 
сильнее - и в один ужасный момент терпение 
переполняется, экран становится багровым 
(надо полагать, от кровавой пелены на гла- 
зах). В состоянии ярости Родан убивает вра- 
гов с одного удара, легко ввинчиваясь в сере- 
дину толпы. 

Ярость - не просто украшение или развле- 
кающая пауза. У нового режима нашлось чисто 
практическое следствие: «Коллапс» избавился 
от изматывающих битв в замкнутых простран- 
ствах, когда герою приходилось в основном 
уворачиваться от клыков. Раньше легко было 
на пятнадцать-двадцать минут завязнуть в ком- 
нате, кишащей злыми тварями, — это не было 
слишком опасно благодаря нашей скорости, но 
процесс откровенно надоедал. Теперь в таких 


ситуациях есть четкая граница: счетчик яро- 
сти быстро наполняется, и вскоре мы гаранти- 
рованно избавляемся от любой толпы врагов. 

■ ■ ■ 

Как вы уже поняли, после трагедий пер- 
вого «Коллапса» герой стал относиться к жиз- 
ни проще. Некоторые старые проблемы оказа- 
лись надуманными, искусственными. Раньше 
для сложных комбинаций нужна была хитрая 
последовательность нажатий мышиной кноп- 
ки - щелчок, щелчок, пауза, щелчок, щелчок, 
щелчок. Мы словно не играли на компьюте- 
ре, а передавали азбукой Морзе монотонную 
шифрограмму. 

В «Ярости» нас избавили от подобных со- 
мнительных развлечений. Щелк-щелк-щелк- 
щелк-щелк... жмем, пока палец не устанет, а 
Родан на экране выделывает акробатические 
трюки на зависть. 

Похожая метаморфоза произошла с бос- 
сами. Раньше битвы венчались тестом на ре- 
акцию: на экране появлялись указатели, а мы 
должны были мгновенно ответить нажати- 
ем соответствующей стрелки на клавиатуре. 
«Яростный» Родан действует проще. В поедин- 
ке с тем же самым червем достаточно быстро- 
быстро жать на кнопку мыши, а на монитор в 
такие моменты можно вовсе не отвлекаться. 
Меньше сложностей, больше эмоций. 

Казалось бы, «Коллапс» всего лишь упро- 
стился? Вот тут нас и ждет сюрприз. Хитрая ро- 
левая система требует холодного расчета при 
убийстве. 


МАТЕМАТИКА БОЯ 

Итак, «Коллапс» обзавелся элементами ро- 
левой системы. За каждого зарезанного вра- 
га Родан получает опыт и постепенно растет 
в уровнях. На каждом из них он выбирает спо- 
собность для усиления. 

Все просто и привычно? Как бы не так! 

ГХ& I 
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Дело в том, что количество получаемо- 
го опыта зависит от того, как именно не пове- 
зет противнику. Наша цель - не просто уничто- 
жить супостата, но сделать это с максимальной 
эффективностью. 

Это интересно: разработчики вопло- 
тили в игре принцип «противник - это ре- 
сурс», рассматривающий монстров как 
источник всего полезного. 

Перечислим варианты убийства в игре: 

■ стрельба из пистолетов, дробовиков и 
автоматов; 

■ простые удары мечом и атаки после 
уклонения; 

■ комбинации из фехтовальных ударов; 

■ энергетические суперудары; 

■ атаки в режиме ярости. 

Примерно тот же набор, если не считать 
последнего пункта, был и в первой части «Кол- 
лапса». Все эти варианты более или менее 
успешно приводят к гибели противника, и, соб- 
ственно, в выборе оптимального варианта и за- 
ключена радость от игры. 

Нововведение в том, что удары мечом не 
только приводят к гибели врага, но и увеличива- 
ют опыт, энергию и ярость. Выбор комбинации 
ударов влияет на то, какой из ресурсов будет уве- 
личен больше других. На практике это выглядит 
просто: зажимаем перед ударами стрелку влево 
(вправо, вперед, назад), и выбор совершен. 

На заметку: один из ударов способен 
восстанавливать здоровье. Находим оди- 
нокого противника и режем его в правиль- 
ной последовательности - и не нужна ап- 
течка. Прикладной вампиризм в действии. 

К чему же привел новый механизм? Пер- 
вое, что мы заметим, - большинство битв те- 
перь проходят на мечах. Даже если у врагов 
в руках автоматы, тянет подобраться к нему 
вплотную и оттяпать голову. Успеет ранить? Не 
страшно, его же кровью и восполним потерян- 
ное. Огнестрельное оружие мы достаем, когда 
действительно припечет. 

Главное следствие глобально: во второй 
половине игры все резко зависит от решений 
на предыдущем этапе. Разовьем получение 
ярости - и чуть ли не половину игры пройдем 
в «красном режиме», буквально разрывая зве- 
рей в клочки. Усилим высасывание энергии - и 
будем бить молниями направо и налево, попут- 
но замедляя время для гарантированно точ- 
ных выстрелов между глаз. Вложимся в одну 
из энергетических способностей - и получим 
одно, но крайне мощное оружие. 

Ролевая система в «Коллапсе» совсем не 
для галочки. Редкий случай: дополнение из- 
менило мрачное отрицание в графе «Интерес 
повторной игры» на кровожадное «да!». Неря- 
довое достижение. 


Описанного было бы вполне достаточно, 
но разработчиков было не остановить. Они до- 
бавили к игре еще и «Испытания» - нерядо- 
вые достижения, так популярные ныне (не в 
последнюю очередь благодаря ѴѴогІсІ оГ ѴѴаг- 
сгаП). Среди пятидесяти целей - уничтожить 
всех на уровне исключительно мечом, убить 

ѵѵ ѵѵ ѵѵ . I к і . г и 



ХИТРАЯ РОЛЕВАЯ СИСТЕМА ТРЕБУЕТ ХОЛОДНОГО 
РАСЧЕТА ПРИ УБИЙСТВЕ. 


сотню врагов без потерь здоровья, дойти до 
конца уровня с максимальным боезапасом. 

Это не просто украшение к игре - если вы- 
полнить достаточно испытаний, то увеличатся 
характеристики Родана. На высокой сложности 
это более чем востребовано! 

Мало? Еще появился новый режим «Аре- 
на», где необходимо выстоять как можно доль- 
ше на замкнутом уровне. Ощущения от него 
смешанные - вроде бы и не мешает, но выгля- 
дит явно чужеродным элементом, как гоноч- 
ный тюнинг на джипе. 

ОБОРОТЕНЬ НА ПРИЛАВКЕ 

Трансформация сидит на Родане как влитая. 
Обидно даже, что «Коллапс» не был изначаль- 
но таким! Хорошо бы пробежать по старым ме- 
стам, избавляясь от всего живого по-новому. 

Увы, такое желание возникает не на пу- 
стом месте, оно вырастает на прочном фун- 
даменте недостатков. Изменения оказались 
слишком глобальными: «провисающие» дета- 
ли резко улучшены и усовершенствованы, но 
явные успехи первого «Коллапса» вдруг куда- 
то исчезли. 

Визитной карточкой оригинальной игры 
были впечатляющие уровни. Причем это каса- 
лось и их продуманности, и внешнего вида. Уро- 
вень, скопированный с киевского вокзала, ока- 
зывался впечатлением в прямом смысле - он 
впечатывался в игровой опыт на долгий срок. 

Сейчас же мы бегаем по однообразным 
улицам и подворотням, различающимся толь- 
ко графически. Лишь бой на стадионе радует 
новизной, но его слишком мало. Больше того, 
сценарий оказался неожиданно коротким, мы 
только разогнались - и уже победа. 


Вместе с очками наш хулиган почему-то 
избавился и от широкого кругозора. Перед 
нами абсолютно незнакомая личность, све- 
жая игра, почему-то активно использующая 
графику «Коллапса» двухлетней давности. 


Новинка, несомненно, достойнее про- 
шлой инкарнации. Тем, кто уважает жанр, 
ее даже неприлично пропускать, но все- 
таки важная изюминка потерялась. Ро- 
дан теперь слишком напоминает коллег по 
мечу и дробовику. 


Гувлекательность 
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Дополнение не просто изменило игру, оно выверну- 
ло «Коллапс» наизнанку. 
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БИТВЫ АРДАНИИ 


го величество не может жить без приключений на свою корону. Поддан- 
ные не успели отдохнуть в своих уютных и теплых гильдиях после го- 
блинского нашествия, и мудрые летописцы еще не дописали эпическое 
сказание «о героическом подвиге близ храма Грум-Гога», а королю уже 
скучно, и он желает зрелищ. И было бы вдвойне здорово, если бы эти самые 
«зрелища» кусались, бегали вокруг замка и гонялись за невозмутимыми сбор- 
щиками налогов. Часто так случается, что если очень хочется неприятностей, то 
они неожиданно появляются сами... 




ЖАНР 

СТРАТЕГИЯ НЕПРЯМОГО КОНТРО- 
ЛЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 

РАЗРАБОТЧИК 

1С: ІІЧО-СО 

ИЗДАТЕЛЬ 

РАРАЭОХ ІЫТЕРАСТІѴЕ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 

1С 

СЕТЕВЫЕ РЕЖИМЫ 

ЛОКАЛЬНАЯ СЕТЬ. ИНТЕРНЕТ 

ПОХОЖИЕ ИГРЫ 

МА1Е5ТѴ: ТНЕ РАІѴІТА5Ѵ ШСООМ 
5ІМ. МА.ІЕ5ТѴ 2: ТРОН АРДАНИИ 

АДРЕС В СЕТИ 

МѴ/У/.МА.ІЕ5ТѴ2.РІІ 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

МИНИМАЛЬНЫЕ 2 СН2, 1 СВ, ѴЮЕО СЕРОРСЕ 6800 
СТ 256 МВ 

РЕКОМЕНДОВАННЫЕ СОКЕ 2 000 3 СН2. 2 СВ, ѴЮЕО 
СЕРОКСЕ СТХ 260 512 МВ 

ДОПОЛНЕНИЕ 

ТРЕБУЕТ ОРИГИНАЛЬНОЙ ИГРЫ 


Наивный стражник поздно понял, что полез 
«бодаться» не с тем монстром. Древний 
минотавр разделает беднягу одним ударом. 


Крысопаладины собственными персонами. 



ПУСТЬ НАЧНЕТСЯ ОХОТА! 

Все началось с того, что снедаемый скукой Вели- 
кий Король решил поохотиться на оборотня. Со- 
ветник ожидал от этой охоты обычной победо- 
носной схватки - как раз такой, чтобы развлечь 
государя, но все оказалось несколько сложнее. 
Оборотень был не самым обычным, а крайне 
мстительным и злопамятным, и как только закон- 
чилась охота, так сразу началась война. По всей 
Ардании монстры, казалось уже навсегда усми- 
ренные, начали нападать на города и замки. Всю- 
ду звучат призывы о помощи - то от купцов Тор- 
говой гильдии, то от восточных графов и даже от 
самого Конклава жрецов! Мало того, в королев- 
стве начали пропадать герои, разведчики обна- 
ружили настоящий город монстров, а в столице 
внезапно созрел заговор против короля! 

"бб 


ОБОРОТЕНЬ БЫЛ НЕ САМЫМ ОБЫЧНЫМ, А КРАЙНЕ 
МСТИТЕЛЬНЫМ И ЗЛОПАМЯТНЫМ. 


Несомненно, эти беды были связаны друг с 
другом, но даже мудрый Советник не сразу су- 
мел понять, кто стоит за всем этим... 

Новая кампания, как и предыдущая, состо- 
ит из восьми глав. Но и самым закаленным в ар- 
данийских боях игрокам мало не покажется - 
даже с выключенным генератором случайностей 
играть сложно. 

В «Битвах Ардании» действительно есть на что 
посмотреть: начнем мы с охоты на непримечатель- 
ного (на первый взгляд) оборотня, потом же отраз- 
им атаку минотавров, посетим вражеский монстро- 


полис, предотвратим заговор против его величества 
и даже вступим в схватку с удивительными суще- 
ствами, именуемыми крысопаладинами. 


Это интересно: в дополнении вновь по- 
явились великие артефакты, завоеванные 
королем за время оригинальной кампании. 


ВРАГИ КОРОЛЕВСТВА 

Главным новшеством второго дополнения ста- 
ло расширение бестиария. Самые неординар- 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 


и г Р ь 





ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО КАМПАНИИ 


Перед вами перечень всех миссий и событий в кампании «Наследники ночи». 

Осторожно, спойлеры! 

■ Одинокий маг — начало истории, охота на оборотня. 

■ Забота о кошельке — помощь Торговой гильдии, подвергающейся атакам монстров. 

■ Огненная стена — кто-то организовал и уговорил напасть на Арданию древних мино- 
тавров из глубокой пустыни, король готовится отразить нападение. 

■ Теория заговора — король и его Советник противостоят заговору. Кругом враги, и вче- 
рашние друзья в любой момент могут стать врагами. 

■ Охота на охотника — в одной из провинций стали пропадать герои; выяснилось, что на 
них открыл охоту невиданный монстр. 

■ Город монстров — в самом сердце Ардании появился целый город монстров! 

■ Земля без богов — священные земли захватили крысы, причем не простые, а настоя- 
щие крысопаладины. 

■ Ошибка оборотня — битва с главным злодеем. 


Несмотря на скромные заявления и слабую РК-кампанию проекта, «Битвы Арда- 
нии» оказались в чем-то ярче первого дополнения. Недостаток новшеств компенсиру- 
ется интересным сюжетом с увлекательными заданиями, а неполадки в сетевой игре 
исправлены. Отпугнуть поклонников Маіезіу 2 от покупки игры может разве что цена, 
совершенно астрономическая для этого объема нововведений. 


ные личности, появившиеся в «Битвах Арда- 
нии», - это уже упомянутые крысопаладины. 
Всего их два вида - паладины и сенешали 
Чумы. Эти продвинутые формы крысолюдей 
играют роль «танков», атака у них не сверх- 
сильная, но своими ударами они заражают ге- 
роев, ослабляя их и нанося урон какое-то вре- 
мя. Расширилась популяция волколаков. Не 
считая главгада, добавлено два вида этих чуд- 
ных зверушек - благородные волколаки и де 
волколаки. 

Благородные волколаки совсем не без- 
мозглые звери, какими их принято считать. 
Они прекрасно разбираются во всем, что 
должен знать современный образованный 
оборотень: в медицине, анатомии, химии, 
астрономии, кулинарии и в средствах борь- 
бы с блохами. 

От своего единственного представителя из 
оригинальной Маіезіу 2 эти типы отличаются 
повышенной проворностью и назойливостью. 
Пополнение прибыло и в ряды быкоголовых 
существ. Древние и старейшие минотавры 
- грозные монстры, по силе атаки сравнимые 
разве что с мастерами меча Крольма, не гово- 
ря уже об их огромном запасе здоровья. Впер- 
вые этих рогатых красавцев вы повстречаете в 
миссии «Огненная стена». 

«Битвы Ардании» продолжают возрождать 
существ, присутствующих в оригинальной игре 
2000-го года, но безжалостно вырезанных в 
Ма]е5Іу 2. После амнистии гоблинам и Лунорду 
пришел черед возвращения карликов. Они по- 
прежнему известны как отличные строители, а 
воины из них довольно слабенькие. Познако- 
миться с этими созданиями мы сможем в мис- 
сии «Город монстров». 

Число боссов тоже увеличилось. В мис- 
сии «Охота на охотника» нам предстоит встре- 
ча с Охотником Коатлем, а в финале игры ра- 
зобраться с виновником всех бед - коварным 
магом со звучным графским именем Дон Ба- 
силио деТорвега. 

Это интересно: в королевстве были 

замечены и переселенцы из других ми- 


ров. В самом финале кампании дополне- 
ния мы сможем увидеть (если выполним 
дополнительный квест) Драконов Илли- 
са - судя по описанию, прибывших в Ар- 
данию из мира «Кодекса войны», другой 
игры от 1С: Іпо-Со. 


ОДНА ГОЛОВА ХОРОШО, 

А ДВЕ -КООПЕРАТИВ! 

В последнее время вошел в моду режим со- 
вместного прохождения, и эта же участь по- 
стигла и Ма]ез1:у 2. Правда, «кооператив» не 
стал откровением и присутствует всего в двух 
одиночных заданиях. 

В миссии «Победный союз» замки игро- 
ков расположены неподалеку друг от друга. За- 
дача: совместно справиться с врагами - самые 
сильные из них расположены на противопо- 
ложном конце карты. Вторая кооперативная 
миссия - «Долгий сон королей». Здесь замки 
расположены на разных концах карты, а цель 
на острове посередине. 

Главная угроза в этих двух испытаниях 
- не войска короля-конкурента, а монстры, 
угрожающие обоим игрокам. Так как ресур- 
сов для быстрого и полного развития обо- 
им игрокам может и не хватить до начала 
серьезных стычек, то лучше всего заранее 
(ну, или по ходу миссии) договариваться, кто 
кого будет строить, а затем выступать еди- 
ным фронтом. 

На заметку: кооперативные миссии 
можно проходить и одному, в этом слу- 
чае противник будет менее агрессивным. 
Сама же возможность играть в одиноч- 
ку на сетевых картах нужна лишь для того, 
чтобы понять, чего ожидать от миссии и 
как бороться с грядущими напастями. 

Кроме этих миссий, игра стала толще еще 
на две обычные сетевые карты - «Битва лор- 
дов» (1 против 1) и «Король горы» (на трех 
игроков, против всех). Все это мы получим во 
внутриигровом магазине абсолютно бесплат- 
но. Платного контента дополнение в игру не 
добавляет. 






О УВЛЕКАТЕЛЬНАЯ КАМПАНИЯ. ИНТРИГУЮЩИЙ СЮЖЕТ. 
ОБИЛИЕ НОВЫХ МОНСТРОВ И ИХ ЖИЛИЩ. КАРТЫ НА 
СОВМЕСТНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ. ИСПРАВЛЕНЫ ОШИБКИ 
СЕТЕВОГО РЕЖИМА 
в НЕ ОТМЕЧЕНЫ 


ВЕРДИКТ 




Второе дополнение можно назвать исключитель- 
но сюжетным. На этот раз значимых изменений в 
игровом процессе не произошло, но атмосфера по- 
прежнему на высоте, а новая кампания «Наследни- 
ки ночи» подарит несколько увлекательных часов. 


РЕЙТИНГ ИГРЫ 

НАГРАДА ИГРЫ 

87% 

© 


РЕЙТИНГ ДОПОЛНЕНИЯ НАГРАДА ДОПОЛНЕНИЯ 
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ЖАНР* 

СИМУЛЯТОР ТЕХНИКИ 

РАЗРАБОТЧИК 

ВІ2АККЕ СРЕАТІОИБ 

ИЗДАТЕЛЬ 

АСТІѴІ5ЮИ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 

1С 

ПОХОЖИЕ ИГРЫ 

СКА5Н0АѴ, МА5НЕ0 

СЕТЕВЫЕ РЕЖИМЫ 

ИНТЕРНЕТ, ЛОКАЛЬНАЯ СЕТЬ. 
РАЗДЕЛЕННЫЙ ЭКРАН 

„АДРЕС В СЕТИ 

ѴШѴѴ.ВШКСАМЕ.СОМ 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

МИНИМАЛЬНЫЕ 

3,4 СН2, 1 СВ, ѴЮЕ0 256МВ 

РЕКОМЕНДОВАННЫЕ 

СОКЕ 2 01Ю 1.8 СН2, 2 СВ, 

ѴЮЕ0 256МВ 




оследние несколько лет 
в среде автосимуляторов 
идет ожесточенная борьба 
за реалистичность управле- 
ния и модель повреждений. Даже 
насквозь аркадная серия Ыеесі Гог 
Зреесі уже давно старается как 
может. У кого автомобили мень- 
ше прощают ошибки или красивее 
разбиваются вдребезги — тот и по- 
бедил. Складывается ощущение, 
что игры, в которых нет ни того ни 
другого, теперь обречены на про- 
вал. Между тем простых, но все же 
качественных проектов жанр дав- 
но не видел... до выхода Віиг. 


СВЕЖИЙ ВЗГЛЯД 

Віиг представляет довольно редкий поджанр: 
гонки со стрельбой. Здесь нет ни сложной фи- 
зики, ни необходимости в тонкой настройке 
управления, ни дифференцированной схемы 
повреждений. Можно даже успешно проходить 
повороты тактикой «пьяного мастера»: вдоль 
отбойника, не снижая скорости. Трасса, сопер- 
ники, шкала прочности кузова и целый арсе- 
нал приемов и оружия, чтобы ее убавить, - вот 
главные составляющие игры. 

Начинается все как обычно: массовый 
старт, каждый пытается вырваться вперед. 
Несколько секунд спустя за задним бампе- 
ром автомобиля вырастают три схематичных 
дисплея-ячейки. Тем временем ревущий табун 
стальных лошадей приближается к первой ли- 
нии так называемых зарядов - в воздухе перед 
машинами материализуется ряд из несколь- 
ких значков. Стоит наехать на один из них, как 
приз тут же займет крайнюю ячейку. Ничего, 
хватит почти на всех: заряды повторно появля- 
ются буквально секунду спустя. Вот теперь ме- 
ханизм дорожного безумия запущен, а водите- 
лям остается только выбрать удобный момент, 
чтобы начать обмен любезностями. 

Кому-то досталась молния : прямо впе- 
ред один за другим летят три выстрела розо- 
вой субстанцией. Прием, требующий особой 
меткости. 

Куда проще обращаться с ракетой: гроз- 
ного вида сфера, словно пришедшая из фан- 
тастических боевиков, сама наведется на 
цель и почти наверняка ее достигнет. Жертва 
при этом сделает эффектное сальто, лишаясь 
прочности корпуса. 

Любителям контактного боя придется по 
вкусу импульс, расталкивающий всех против- 
ников вокруг в разные стороны. Высший пило- 
таж - спихнуть кого-нибудь с обрыва. 

Разумеется, традиционные мины нашли 
воплощение и здесь. Нет ничего лучше, чем 
оставить парочку ловушек на выходе из пово- 



винилом, можно 
получить только у боссов. 


I. -7 


рота. Как ни странно, миной можно выстрелить 
вперед. Если не найдет сразу, об кого бы взор- 
ваться, - осядет у первого препятствия на сво- 
ем пути. 

В погоне за особо резвыми товарищами 
пригодится электрошок. Часть трассы перед 
лидером гонки окажется под напряжением. 
Стоит заехать в одну из «горячих» областей, 
как машина получит удар током и заметно по- 
теряет в ходовых качествах. 

Разумеется, есть и несколько «положитель- 
ных» зарядов. Это ремкомплект для восста- 
новления повреждений, дающий временную 
неуязвимость щит и ускорение. Последнее 
поможет и в прохождении сложных поворо- 
тов: можно на пару секунд остановить маши- 
ну и изменить ее направление, после чего она 
с места понесется вперед. 


ГОНКИ ДЛЯ ЦЕЗАРЯ 

К выбору зарядов нужно подходить тщатель- 
но - во многом от этого зависит успех в гонке. 
Исчезают они сразу же после использования, 
а ограничение в три ячейки заставляет посто- 


на усиленном фургоне, 
похожем на маршрутку. 


янно думать, что в каком порядке использо- 
вать, что подбирать, что нет, а что вообще сле- 
дует поскорее сбросить ради более полезной 
находки. 

Ситуация на трассе постоянно меняется, 
но заряды тоже требуют постоянного внима- 
ния. Иногда разобраться в арсенале просто не 
успеваешь, хотя, казалось бы, задача не такая 


уж и сложная. 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
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Такая 

мясорубка - 

вполне 

обыденное 

явление. 


Одновременно с этим нужно постоянно 
следить за тем, что происходит за спиной. Вряд 
ли найдется игра, в которой придется поль- 
зоваться зеркалом заднего вида столь же ча- 
сто. И на то есть пара серьезных причин. Во- 
первых, молниями и ракетами можно стрелять 
в обратном направлении, а значит, висящим 
на хвосте преследователям всегда можно на- 
солить. Во-вторых, запущенные в вас снаряды 
можно сбить на подлете все теми же молния- 
ми и ракетами или нейтрализовать импульсом, 
подпустив поближе. Такая война на два фрон- 
та добавляет игре остроты, а заезды без зерка- 
ла уже кажутся немыслимыми. 


ляют враги: уж очень они любят от души нане- 
сти удар сбоку в самый ответственный момент. 

ЧЕРНЫЙ СПИСОК 

Карьера устроена довольно просто, но есть 
пара необычных особенностей. Налицо заим- 
ствования у Меесі Гог 5реесІ - здесь виден след 
сразу трех частей серии. Цель игры не выбива- 
ется из традиций: стандартный сценарий про 
подъем из низов до звания лучшего гонщика 
в мире. Трассы делятся на три вида: обычное 
соревнование с зарядами, заезд по контроль- 
ным точкам на время, где на дороге можно по- 
добрать ускорение и прибавку к драгоценным 
секундам, - и гонка на выживание, где требу- 
ется уничтожить максимум почти беспомощ- 


водить мастер-классы и активнее вести себя 
в соревновании. Каждое хоть немного выде- 
ляющееся действие - будь то починка, хоро- 
ший занос, меткий выстрел или высокий пры- 
жок - привлекает к себе внимание зрителей. 
Если выполнять такие приемы один за другим 
и комбинировать их, то будет увеличивать- 
ся множитель очков. Но удержать его очень 
непросто. 

С ростом популярности открывается до- 
ступ к новым автомобилям. Никаких денег, 
покупок и тюнинга - выбираем что нравится 
и вперед. В целом машины не сильно различа- 
ются между собой, в пределах одного вида - 



С РОСТОМ ПОПУЛЯРНОСТИ ОТКРЫВАЕТСЯ ДОСТУП 
К НОВЫМ АВТОМОБИЛЯМ. НИКАКИХ ДЕНЕГ, 
ПОКУПОК И ТЮНИНГА - 
ВЫБИРАЕМ ЧТО НРАВИТСЯ И ВПЕРЕД. 


Кроме того, чтобы уж точно никому не ста- 
ло скучно, в режиме карьеры действует целая 
система дополнительных целей под названием 
«мастер-классы». Прямо на трассе размещены 
специальные значки. Стоит такой подобрать, 
как начнется небольшое задание на время: на- 
пример, попросят продемонстрировать управ- 
ляемый занос или поразить врага молнией 
в полете. Для этого будут созданы все условия. 
Нужны определенные заряды? Они сразу поя- 
вятся в инвентаре, если есть место. Не обой- 
тись без особого участка трассы? Так вот же 
он! Все честно. Мастер-классы намертво при- 
вязаны к месту и от раза к разу остаются преж- 
ними. О том, зачем они нужны, мы поговорим 
чуть позже. 

Другой тип заданий - «показательные за- 
езды». За хитрым названием скрывается езда 
на время сквозь ряд ворот. Но это только зву- 
чит легко: шириной они всего в четыре или 
пять метров, а расставлены зачастую не самым 
тривиальным способом. Головной боли добав- 


уж точно. А вот на поздних стадиях игры 
на тему транспорта уже стоит задумываться. 

Но вернемся к нашим боссам. Естествен- 
но, просто так они со всякими хулиганами 
один на один не катаются, поэтому сперва 
будьте добры пройти хотя бы два соревно- 
вания и выполнить четыре уникальных усло- 
вия. Кто-то попросит взорвать минами двад- 
цать противников, кому-то захочется, чтобы 
вы скинули врага в воду, а кое-кто в вашу сто- 
рону и не глянет, пока не натрете полтора ки- 
лометра асфальта в управляемых заносах. От- 
части требования зависят от характера босса 
- агрессивного мужика на «Хаммере» интере- 
сует, много ли машин раскурочил игрок, а по- 
пулярного хиппи - поддержка болельщиков. 
Если в конце концов выиграть у босса поеди- 
нок, то в придачу к побежденному автомоби- 
лю достанется и улучшение, использованное 
врагом. К сожалению, от всех этих модерни- 
заций почти нет прока - влияние на игровой 
процесс слишком мало. Но еще обиднее за то, 
что схватки с боссами отличаются от обыч- 
ных уровней только количеством противников. 
А ведь как можно было бы развернуться с та- 
кой концепцией игры! 


РАЗМАЗНЯ 

Графика в ВІиг довольно посредственна, но это 
с лихвой компенсируют количество и разно- 
образие треков. Здесь нет серьезной физики, 
зато поведение автомобиля в воздухе доволь- 
но предсказуемо, а плохо пройденный поворот 
снижает шансы на победу лишь слегка. 


о- 


ных хлипких машин, неспешно едущих впере- 
ди игрока. 

На пути к успеху придется поставить на 
место несколько маститых конкурентов. Под 
каждого крутого соперника отведено по эта- 
пу, всего их девять. Чтобы открыть к ним до- 
ступ, нужно копить маячки. Их дают за за- 
вершение соревнования на призовом месте, 
за успех в показательных заездах и в награ- 
ду за зрительские симпатии - его можно по- 
лучить, заработав определенное количество 
очков популярности. Чтобы понравиться бо- 
лельщикам, нужно как можно быстрее про- 


Как ни странно, этот 
ржавый жук - самый 
юркий в своем классе. 


. I к і . 




Но есть один неудачно реализованный 
аспект игры, который крыть нечем. Это ин- 
терфейс. Меню, графические элементы. Од- 
ним словом, все то, что приходится видеть 
вне гонок. Впрочем, во время заездов всяких 
глупостей тоже хватает. Почему сорвавшая- 
ся с трассы машина не считается разбитой 
и возвращается на дорогу с прежним пока- 
зателем прочности? Неужели было так труд- 
но прикрутить счетчик расстояния до финиша 
для незамкнутой гонки в горах? Почему не по- 
казывается привычное время круга, отрыв и от- 
ставание гонщиков в секундах? От чего зависит 
количество соперников? Чем не угодил разра- 
ботчикам нормальный, кругленький такой спи- 
дометр со стрелочкой? 

И все это еще цветочки. Ягодки пойдут 
в тот момент, когда вы, к примеру, отправи- 
тесь в меню настроек. Схем управления гейм- 
падом - три, клавиатурой - две. Просто пере- 
назначить клавиши нельзя. Было бы логично 
предположить, что на выбор предлагается кур- 
сор и ѴѴА5Р. А вот и нет! ѴѴАБЭ действитель- 
но есть, но второй вариант - полнейшая бели- 
берда, где за разгон, торможение и половину 
других функций отвечает одна рука, а за все 
остальное, включая повороты, - другая. Переу- 
читься не желаете? 

И так тут везде. Глупо, неудобно, стран- 
но. Будто бы кто-то нарочно все портил и пу- 
тал. Трассу до финальной загрузки посмотреть 
нельзя, хотя одна из подсказок с издевкой 
предлагает выбирать автомобиль в зависимо- 
сти от соревнования. О том, что у игры все-таки 
есть уровни сложности, вы наверняка узнаете, 
случайно заметив надпись «СЫ - сложность» 
на экране выбора этапа карьеры. Создавать 



новые локальные учетные записи и пере- 
ключаться между существующими так про- 
сто нельзя - нужно зайти в систему под дру- 
гим пользователем или подменить сохранения 
в системной папке. И вообще даже одиночных 
заездов нет - только карьера. 

Зато в многопользовательском режиме 
есть возможность игры на разделенном экра- 
не! Ох, давно же такого не было на родном ПК. 
Но чтобы начать игру, придется пройти целый 
квест. Клавиши управления для разделенного 
экрана отличаются от тех, что в одиночном ре- 
жиме, но их просто негде посмотреть. В меню 
настроек пусто. Тем не менее игра с друзьями 
вживую подарит вам куда больше положитель- 
ных эмоций, чем карьера. Поверьте, ВІиг в хо- 


рошей компании - это очень смешно, весело 
и шумно. 

■ ■■ 

В момент, когда пишутся эти строки, 
ВІиг еще не добралась до полок магазинов, 
поэтому за кадром остались сетевые режи- 
мы. Как только любители «живых» состяза- 
ний хлынут в игру, мы сразу приступим к под- 
робному изучению. 



О ДИНАМИКА, ПРОСТОТА В ОСВОЕНИИ, РАЗНООБРАЗНОЕ 
ОКРУЖЕНИЕ, ОТЛИЧНАЯ СЕТЕВАЯ ИГРА 
в НЕОДНОЗНАЧНЫЙ БАЛАНС, ОТСУТСТВИЕ ОДИНОЧНЫХ 
ЗАЕЗДОВ 


ИГРА С ДРУЗЬЯМИ ВЖИВУЮ ПОДАРИТ ВАМ КУДА 



БОЛЬШЕ ПОЛОЖИТЕЛЬНЫХ ЭМОЦИИ, ЧЕМ КАРЬЕРА, 
.ПОВЕРЬТЕ, ВШЕ В ХОРОШЕЙ КОМПАНИИ - 


ЭТО ОЧЕНЬ СМЕШНО, ВЕСЕЛО И ШУМНО. 


Схватка сразу с двумя 
боссами на горном 
серпантине - одна из 
самых сложных в игре. 
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О СИМПАТИЧНЫЕ МОДЕЛИ ЛИЦЕНЗИРОВАННЫХ АВТОМО- 
БИЛЕЙ. ЭФФЕКТЫ, ЦВЕТА 
в СЛАБОВАТАЯ ДЕТАЛИЗАЦИЯ 
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О ЗВУК ЗДОРОВО ПОМОГАЕТ ОРИЕНТИРОВАТЬСЯ В ГОНКЕ. 

ПРИЯТНЫЕ РИТМИЧНЫЕ МЕЛОДИИ 
© ЕСЛИ НЕ ЗАГЛЯНУТЬ В НАСТРОЙКИ ЗВУКА. ТО ЕЗДИТЬ 
БЕЗ МУЗЫКИ ПРИДЕТСЯ ПОЧТИ ВСЕГДА 



О МАССА НЕПОХОЖИХ ДРУГ НА ДРУГА И СО ВКУСОМ 
ОФОРМЛЕННЫХ ТРАСС 

© БЕЗЛИКИЕ ПЕРСОНАЖИ, ПОЧТИ ПОЛНОЕ ОТСУТСТВИЕ 
СЮЖЕТА 


Г УДОБСТВО 
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О БЫСТРОЕ АВТОМАТИЧЕСКОЕ ВОССТАНОВЛЕНИЕ АВТО- 
МОБИЛЯ НА ТРАССЕ 

© ПОЧТИ ВСЕ. ЧТО МОЖЕТ БЫТЬ НЕУДОБНО, - НЕУДОБНО. 

И ЛОКАЛИЗАЦИЯ НЕМНОГО НЕРЯШЛИВАЯ 

^ НОВИЗНА 
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^ ИНТЕРЕС ПОВТОРНОЙ ИГРЫ 
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^ ВЕРДИКТ 




Веселые простые гонки, которые требуют хорошей 
реакции и быстрых решений. Превосходно подходят 
для игры в компании. Главное — не испугаться ин- 
терфейса и не позволить ему вывести вас из себя. 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ И г Р Ы 





» РУКОВОДСТВО 


ЗАРЯДЫ 

Заряды - это основа игрового процесса ВІиг, 
которая отличает проект от всех остальных. 
Поэтому с них мы и начнем. За управление за- 
рядами отвечают четыре клавиши. Одна - за 
сброс из инвентаря, вторая просто активиру- 
ет заряд (эта кнопка на самом деле не нужна 
вообще), а еще две - в определенном направ- 
лении, вперед или назад. Если у заряда нет на- 
правления, то он активируется по нажатии лю- 
бой из этих двух клавиш. 

Молния. Единственный «многоразо- 
вый» заряд. Три выстрела, каждый от- 
нимает по половине ячейки прочности. С оди- 
наковым успехом бьет вперед и назад. Хоть 
и имеет хлипкий вид, не стоит его недооцени- 
вать. За счет скорости снарядов врага легко за- 
стать врасплох, к тому же большие расстояния 
на самом деле не вызывают особых трудно- 
стей. Жертвы заметно сворачивают в сторону, 
пытаясь восстановиться. Это отличный оста- 


Жаль, что по этому 
мосту так и не дадут 
прокатиться. 


ЗАМЕДЛЕНИЕ ОТ УДАРА ТОКОМ НАСТОЛЬКО 
СИЛЬНОЕ, ЧТО ДЛЯ ОБЪЕЗДА ПРЕПЯТСТВИЯ СТОИТ 
ЗНАЧИТЕЛЬНО СБРОСИТЬ СКОРОСТЬ. 


навливающий эффект, которым можно здоро- 
во подорвать планы врага. Например, поме- 
шать взять подходящий заряд. Конечно, если 
требуется быстро нанести урон, то лучше стре- 
лять очередью. Но если нужно по максимуму 
напакостить, постарайтесь сдержать соблазн, 
тщательно прицельтесь и бейте одиночными 
с интервалом около полутора секунд. Тогда 
враг сильно замедлится, наверняка во что- 
нибудь врежется и даст себя догнать. 

Еще молнии здорово пускать в заносе на 
поворотах средней длины - надо же портить 
настроение тем, кто в них хорошо входит. 

О Ракета. Снаряд с системой самона- 
ведения. Очень эффектное оружие, 
но на самом деле оно не сильнее других - все- 
го лишь единица урона. Целью назначается 
ближайший по направлению движения авто- 
мобиля супостат. Учитывайте, что ракета сна- 
чала перестраивается в нужный ряд и только 
потом на всех парах устремляется к мишени. 
Пораженная машина взмывает вверх на до- 
брых три метра и переворачивается, продол- 
жая двигаться в ту же сторону. Если в полете 
она не встретит никаких препятствий, то все за- 
кончится вполне безобидно. Чтобы подобное 
происходило как можно реже, пускайте ракеты 
перед входом в повороты и особенно - на 
въезде в тоннели и помещения с низким потол- 
ком. Есть шанс, что тогда жертве придется про- 
быть пару лишних секунд снаружи. 

Не обольщайтесь тем, что ракета сама 
ищет цель: она взорвется, встретив любое пре- 
пятствие, и от нее можно увернуться. К тому 
же она очень медленная. Если снаряд пустили 
в вас, то не пытайтесь вилять на прямых - по- 
теряете слишком много времени и вряд ли до- 
бьетесь своего. Лучше примите удар и езжайте 
дальше. Хотя есть варианты и лучше: выстре- 


лить в сферу молнией или другой ракетой, по- 
ставить на ее пути мину. 

Ракетой можно стрелять назад. В таком 
случае наведение не производится. 


ШЛЯ Мина. Не только внешне похожа на 
ракету, но и имеет аналогичные эф- 
фекты. Вот только закручивает автомобили по 
вертикальной оси, а не горизонтальной. Это де- 
зориентирует гораздо больше и подставляет 
жертву под другие машины. Естественно, на 
узких проходах и поворотах мина особенно 
уместна. Взрывается без задержек, поэтому от- 
лично работает даже против тех, кто уже насе- 
дает на задний бампер. 

Мину можно не только оставить на земле 
позади машины, но и запустить вперед на не- 
маленькой скорости. Если не взорвется сразу, то 
остановится у края дороги и будет ждать гостей. 

Выстрел по мине молнией или ракетой 
уничтожит ее. 


О Электрошок. Перед лидером гонки 
появляются три круглых ловушки. 
Стоит в одну из них попасть, как она исчезнет, 
но скорость резко снизится, а корпус получит 
повреждение на пол-единицы. 

От игрока эффект не зависит. Запускайте 
этот заряд, если противники оторвались слиш- 
ком сильно. Разумеется, лучше всего работает 
на узкой дороге и резких поворотах. Но не за- 
бывайте о том, что ловушки появляются только 
на открытой местности. Для особенно бодро- 
го эффекта соберите три электрошока и выпу- 
стите их разом. 

Замедление от удара током настолько 
сильное, что для объезда препятствия стоит 
значительно сбросить скорость. Совершая ма- 
невры, можно заехать в опасную зону, но со- 
всем на чуть-чуть. А можно поступить проще 


ВЫПОЛНИ ІЬ 


и пропустить кого-ниоудь вперед 
функции сапера. Вежливым воздастся. 

Импульс. Требует тесного контакта 
УЧІ с противниками, чтобы быстренько 
его нарушить, - отталкивает ближайших вра- 
гов на несколько метров в стороны, замедляет 
их и наносит единицу урона каждому. Един- 
ственное оружие, действующее на нескольких 
лихачей разом. 

Очень ценный заряд для контроля пози- 
ции, который позволяет себя более уверенно 
чувствовать на первом месте... или на втором, 
если вы вот-вот начнете обгон. Главное, чтобы 
у противника не было такого же. 

Импульс - это еще и прекрасное защит- 
ное средство. Лопает ракеты и мины за метр- 
два до встречи, но подгадать нужный момент 
бывает непросто. 

Ускорение. Название говорит само за 
Ш. — Ш себя. Лучше всего использовать на вы- 
ходе из поворотов и длинных прямых. Про таран 
забудьте - в ВІиг он не оправдан абсолютно. 

А если использовать заряд ускорения на- 
зад, то ускорение превращается... превраща- 
ется ускорение... в элегантный пневмотормоз! 
Эта очень странная на первый взгляд штукови- 
на здорово поможет на резких коротких пово- 
ротах. Начинаете крутить баранку, не сбавляя 
скорости, выходите на прямую, включаете за- 
ряд и крутите машину в нужную сторону. Что- 
бы сориентироваться, смотрите на карту. Толь- 
ко не перестарайтесь, а то быстро влетите 
в заграждение. 

Ремкомплект. Восстанавливает че- 
д тыре ячейки прочности. Самые креп- 
кие машины состоят из семи «кубиков», так что 
одного «гаечного ключа» хватит, чтобы восста- 
новить значительный запас здоровья кому 
угодно. Иметь такой про запас никогда не 
помешает. 


щит. На пять секунд спасет автомо- 

к. Ш биль от любых напастей. Вскрыть 

скорлупу раньше срока может только разряд 


электрошока. 
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РЕЖИМЫ ИГРЫ 

В рамках карьеры вам встретятся соревнова- 
ния трех видов. На каждом из них можно полу- 
чить дополнительную награду парой способов. 
Во-первых, нужно выполнить показательный 
заезд. Ищите желтый значок со стрелкой - 
он обозначает начало маршрута для прохож- 
дения. Если с первого раза проехать через 
все ворота не получится - ничего страшного, 
у вас еще будет шанс на последующих кругах. 
Сперва постарайтесь оторваться от противни- 
ков и изучите все хитрые повороты. Времени 
на задание обычно дается полно, так что мо- 
жете без стеснения тормозить и плавно прохо- 
дить виражи. 

Вторая награда - приз зрительских сим- 
патий. Чтобы получить ее, достаточно держать- 
ся вместе с основной массой гонщиков и уча- 
ствовать в основных потасовках, паля изо всех 
орудий. Если очков симпатии все же не хвата- 
ет - налегайте на мастер-классы, обозначен- 
ные оранжевыми значками с человечками. 
Ими лучше заняться как можно раньше, пока 
участники гонки не растянулись на несколько 
сотен метров. 

Все соревнования проходят на кольцевых 
трассах, за одним исключением. Спуск с горы 
Харуна - единственный незамкнутый трек 
в игре. Давайте посмотрим, в чем же нам пред- 
стоит участвовать. 

Гонка. Гонки с разрядами. Основ- 
ной и, пожалуй, самый увлекательный вид 
соревнований. 

Заезд по постам. Нужно проехать через 
все контрольные точки как можно быстрее. 
Со стартом запускается обратный отсчет, но 
с каждым преодоленным постом время увели- 
чивается. По паре секунд добавляют специаль- 
ные призы, разбросанные по трассе. Из заря- 
дов доступно ускорение. 

Гонка на выживание. А вот это уже кое- 
что необычное. И совсем не то, что вы по- 
думали. Задача игрока - собирать молнии 
и заниматься геноцидом автомобилей вне за- 
висимости от формы кузова и цвета покрытия, 
набивая дополнительное время. Представлено 
четыре вида машин. На каждую нужно потра- 
тить от одного до трех выстрелов. Взрываясь, 
они используют заряд против игрока. Хотя си- 
ние машины с импульсом на борту, наоборот, 
играют нам на руку. Для удобства все подроб- 
ности вынесены в таблицу неподалеку. 

Поединок. Формально это четвертый тип 
соревнований, но никакой принципиальной 
разницы с обычными гонками нет. Один или 
два противника, новый автомобиль и модерни- 
зация на кону. Вот и все отличия. 


ГОНКА 

НА В Ы Ж И В А Н 
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Цвет 

Прочность 

Заряд 

Время 

Зеленый 

1 

Молния 

+3 

Желтый 

2 

Мина 

+6 

Красный 

3 

Ракета 

+10 

Синий 

1 

Импульс 

+3 


72 


ИСПЫТАНИЯ 

В рамках каждого этапа карьеры нужно выполнить четыре испытания, чтобы добраться до дуэли 
с боссом. Работают они по тому же принципу, что и привычные достижения в ВІиг или любой дру- 
гой игре. Следить за успехами по памяти и ждать капризных всплывающих подсказок не очень 
удобно, так что лучше держать задания перед собой на бумаге. Заодно я дам пояснения там, где 
они требуются. 

На заметку: прогресс в испытаниях сохраняется тут же, завершать соревнование не нужно. 



ГОРОДСКИЕ ПИЖОНЫ 

■ Отразите щитом не менее 3 зарядов, 
я Уклонитесь от 3 электромагнитных ло- 
вушек. Требуется проехать максимально 
близко к области действия электрошока, 
я Соберите не менее 40 зарядов бонусно- 
го времени. 

я В 5-м соревновании пройдите каждый 
пост на трассе с 14-секундным запасом. 


ПОЛИГОН 

■ Выполните не менее 80 успешных атак с помо- 
щью зарядов. 

• Завоюйте более 7000 болельщиков. 

■ Завершите 4 соревнования на различных авто, 
я Примите участие в 5 соревнованиях. 


ЖЕСТОКАЯ ИГРА 

■ Столкните 1 авто в воду с помощью 
импульса. Очень удобное место есть 

в порту Лос-Анджелеса, в конце трассь 

■ Разбейте вдребезги 100 авто, 
я Поразите импульсом 5 авто. 

■ Получите не менее 6 маячков в ходе 
6 соревнования. 


ЛЮБИМЕЦ ПУБЛИКИ 

■ Проведите не менее 5 мастер-классов. 

я Завершите не менее 2 показательных заездов. 

■ Получите приз зрительских симпатий не менее 
4 раз. 

я Выиграйте 5-е соревнование, выполнив не менее 
1 фан-комбинации Х5. 

Фан-комбинации отображает сердечко в правой ча- 
сти экрана. Просто проведите несколько атак подряд, 
и множитель поднимется до нужной величины. 





Такая картина не может 
не вызвать ассоциаций 
с МР5: 1)псІег§гоипсІ. 

ДВОЙНОЙ УДАР 

■ Сбросьте мины вперед и поразите 5 авто, 
я Протараньте 5 авто, применив ускорение. 

Воспользуйтесь модификацией «фан-ускорение», чтобы облегчить себе 
задачу. 

■ В гонке на выживание выполните 10 бонусных попаданий. 

Для этого уничтожьте несколько машинок подряд за короткое время. Синие 
лучше взрывать в первую очередь - они повреждают все вокруг и вполне 
могут сделать всю работу за вас. 

■ Разбейте вдребезги 1 авто и финишируйте первым в 6-м соревновании. 


ШКВАЛЬНЫЙ ОГОНЬ 

■ Сбейте 5 авто ракетами, выпущенными в об- 
ратном направлении. 

• Одновременно поразите импульсом несколько 
машин не менее 5 раз. 
я Поразите электрошоком 10 авто, 
я Завершите показательный заезд в рамках 6-го 
соревнования. 


ЦАРЬ МИДАС 

■ Выполните управляемый занос на 1500 метров. 
Спокойно, это необязательно делать одним вира- 
жом. Просто почаще пользуйтесь ручником на по- 
воротах. Как раз набьете нужную величину, прохо- 
дя остальные испытания. 

■ Уничтожьте более 4 зарядов. 

я Выполните 4 чистых тройных ускорения. 
Возьмите машину побыстрее и отправляйтесь на 
заезд по постам в Барселоне. Набрав три заряда, 
используйте их подряд на длинной горке, стараясь 
ехать прямо и ничего не задевая. 

■ Получите не менее 25 маячков. 


ТАИНСТВЕННЫЙ ВРАГ 

■ Сохраняйте скорость 120 миль/ч на протя- 
жении всего круга. 

Выполняется во второй гонке, в Сан- 
Франциско. Оторвитесь от противников и со- 
бирайте ускорения. Перед единственной се- 
рией поворотов сбросьте скорость хотя бы 
до 140 и аккуратно входите в нее. Если что- 
то пойдет не так - используйте заряды. Зада- 
чу упрощает то, что круг считается не от стар- 
та, а от того момента, когда вы набрали 
120 миль/ч. 

■ Успешно выпустите не менее 15 молний 
в обратном направлении. 

я Заминируйте 20 авто. 

То есть просто взорвите минами. Направле- 
ние неважно. 

■ Выиграйте все 6 соревнований. 




БОЙ БЕЗ ПРАВИЛ 

■ Защититесь от 3 мин. 

Просто собирайте мины с включенным щитом. 

■ Выпустите полный заряд молнии в 8 авто. 
Все три выстрела должны достигнуть цели. 

■ Выиграйте любую гонку, не разбившись 
вдребезги и не используя ремкомплект. 
Придется отказаться от атак в пользу щитов 
и ускорений. 

■ Выиграйте 6-е соревнование на автомоби- 
ли Хару ми. 
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МИНИ-ИГРЫ 



нами вуду, с нами вампир... О чем это мы? Ах да, сегодня у нас целых две игры будут стараться вас напугать. 
Пугаться или нет, дело ваше — но познакомиться с ними стоит. А если мистика и магия — это не про вас, то 
можно засучить рукава и взяться застраивать острова одного океанского архипелага. Что? Такая работа вам 
не по душе? Ну тогда вот вам дирижабль, вот вам штурвал — и летите на нем в синюю даль! 


С1Ш8 ОР ІСАІШ8 


Зачем мне такие большие очки? Это чтобы 
ветер не задувал в глаза дождем, пылью и ды- 
мом. Зачем мне такие большие пушки? Чтобы 
отстреливаться от нахальных пиратов. А зачем 
мне такой большой дирижабль? Да чтобы уле- 
теть отсюда куда глаза глядят! Ну, или хоть куда- 
нибудь, если вдруг какой груз перевезти надо... 
Дорого за извоз не возьму - лучшей платой бу- 
дет пушка побольше... 

«Орудия Икара» - простая история о дири- 
жабле и его пилоте. Летим из пункта А в пункт Б, 
пытаясь отбиться от налетающих со всех сторон 
пиратов на самолетах и сохранить свою жизнь 
и груз. Но если кто-то решит, что это просто, - 
он жестоко ошибется. Ведь нападающие не бу- 
дут ждать, пока вы подойдете к пулемету, прице- 
литесь и расстреляете их. Пока вы выцеливаете 
один самолет и пытаетесь сбить его, два других 
заходят с кормы и прицельно бьют по двигате- 
лям, такелажу или грузу... Потерять двигатели 
значит зависнуть на месте. А уничтожение ча- 
сти груза хоть и не так страшно, но сильно ухуд- 
шает награду за выполнение задания. Учитывая, 
что только так можно добыть новое вооружение, 
это достаточно серьезный аргумент поддержи- 
вать грузовой отсек в целости и сохранности. 


Что же делать? Бросать пушку, со всех ног 
нестись туда, где повреждения сильнее всего, 
и на ходу заделывать дыры, латать пробоины, 
вязать канаты и закручивать гайки! Никто ведь 
не обещал, что одиноким воздухоплавателям в 
этом странном будущем будет легко... 

Хотя у вас есть выбор: лететь сложным 
маршрутом или сэкономить время, пойти по 
легкому пути, но недополучить награду в конце. 
Если вы играете в Сипэ оГ Ісагиэ первый раз, луч- 
ше так и сделать. Потому что если в описании 
маршрута сказано «сложный» - это значит дей- 
ствительно сложный, а не «придется немного 
напрячься». На сложных заданиях пираты прут 
отовсюду и почти непрерывно. Да и техника у 
них куда мощнее... 

Уследить за всем в одиночку теоретически 
можно. Тут пожертвовали немного груза, там по- 
зволили двигателю загореться... Но куда удоб- 
нее и (что главнее!) интереснее - играть в это 
вчетвером. Если такая команда хорошо органи- 
зована, то даже самые сложные перелеты ста- 
нут проще. Заодно будет потом что рассказать 
на досуге: «Только мы уже успокоились и по- 
чинились, как из-за облаков вдруг выскакивает 
эскадрилья пиратов...» 


РЕЙТИНГ ЖУРНАЛА НАГРАДА ЖУРНАЛА 
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ПЛЮСЫ 

ВОЗМОЖНОСТЬ СОВМЕСТНОЙ ИГРЫ ВЧЕТВЕРОМ. 
РАЗНООБРАЗИЕ ОРУЖИЯ. ГРАФИКА 

МИНУСЫ 

ПОЧТИ ОТСУТСТВУЕТ СЮЖЕТ 


Поздний час, двадцать тысяч до пункта назначения... 



ОЕАБТІМЕ 8ТОКІЕ8 


Здравствуйте, меня зовут Эдвард Блэкгейт, 
и на этом кладбище я знаю каждую могилу, 
каждый камень, каждый цветок. Я ухаживаю за 
ними, привожу в порядок. Но главное, если вы 
прислушаетесь, то услышите... Ведь те, кто ле- 
жат здесь, хотят рассказать вам свою историю. 
Слушайте очень внимательно - у духов самые 
тихие голоса... 

Приходилось ли вам когда-либо заниматься 
черной магией? А что скажете, если вам предло- 
жит провести ритуал вуду? «Мурашки по коже»? 
Тогда осторожнее с этой игрой, ведь именно этим 
и придется заниматься! Чтобы услышать до кон- 
ца историю Джесси, колдуньи из Нового Орлеа- 
на, игроку нужно будет освоить приготовление 
волшебных зелий, наладить отношения с поту- 
сторонними силами и решить множество запу- 
танных головоломок. А как иначе, ведь Джес- 
си умерла много лет назад, еще в позапрошлом 
веке. Да и история ее не из простых - в ней гу- 
сто клубится дым от брошенных в огонь куриных 
и жабьих лапок... Ну, и классической кукле с вот- 
кнутыми в нее булавками тоже найдется место. 

Но сперва придется побродить по кладби- 
щу, решая всякие задачки, которые то и дело бу- 
дут возникать перед вами. Сложность головоло- 
мок может быть очень разной. Бывают совсем 


простые, вроде той, где нужно взять в одной ло- 
кации лейку, в другой ножницы, а в третьей - по- 
лить определенный кусочек земли, чтобы вырос 
цветок, который потом надо срезать. А бывают и 
такие, где придется напрячься, - например, сы- 
грать на пианино нужную мелодию. 

Хотя на самом деле все этапы игры сдела- 
ны похоже. Что-то не дает вам пройти дальше. 
Вы узнаете новое заклинание. Находите нужные 
компоненты. Смешиваете их и устраняете пре- 
пятствие. Видите очередной набор озвученных 
картинок из жизни колдуньи. 

Но при этом заскучать вы не успеваете! Даже 
в «поисковых» кусочках игры. Пусть в них нет ни- 
каких вывертов, а только честный зеек-апсИіпсІ, 
но все предметы подобраны так, чтобы не выпу- 
скать игрока из атмосферы «ужастика» и черной 
магии. Готовьтесь искать крылья летучей мыши, 
козьи черепа и глазные яблоки. 

Ну а если вдруг вы чего-то найти не можете 
(к примеру, понятия не имеете, на что вообще по- 
хожа эта штука), к вашим услугам «перезаряжаю- 
щаяся» подсказка. И любую головоломку можно 
пропустить, если ее решение отняло у вас слиш- 
ком много времени. 

Так что вперед! И не бойтесь духов - они 
просто хотят поговорить... 







ИМЕНЕМ КОРОЛЯ 


Стихийное бедствие разрушило дома на це- 
лом архипелаге, состоящем из маленьких 
островов. Фундаменты стоят, дороги худо- 
бедно в порядке, людей хватает, вот только с 
жилищным фондом проблемы. К счастью, хи- 
трые островитяне успели припрятать где-то 
кучи денег, так что дело лишь за королевской 
строительной компанией. Вот тут мы и впряга- 
емся в упряжку! 

Под нашим руководством строят, добыва- 
ют ресурсы, возводят новые дома, улучшают 
старые, запускают производство, восстанавли- 
вают общественные здания. Мы же собираем 
деньги с местных жителей, параллельно при- 
торговывая стройматериалами, - небольшие 
подработки тут тоже в цене. 

Со стороны процесс напоминает «боль- 
шие» экономические менеджеры вроде 
Аппо, но там мы выступаем в роли губерна- 
тора или главы компании. В «Именем коро- 
ля» игрок - скорее управляющий среднего 
звена или прораб, взявший на себя сразу не- 
сколько функций разного уровня. Именно он 
определяет, какое здание и где будет стоять, 
где продолжится работа, а где мы будем про- 
сто собирать деньги. Если он видит, что про- 
блема с досками, то может, ни с кем не сове- 
туясь, построить лесопилку. Захочет - снесет 
хижину и заложит на ее месте банк, если ко- 
ролю так выгоднее. 

Перед каждым заданием мы получаем чет- 
кий список целей, а уж как именно мы их вы- 


полним - наши проблемы. Захотим - вло- 
жимся в здания для быстрого экономического 
развития, чтобы потом вернуться к конкретно- 
му указанию «построить пять коттеджей». За- 
хотим - наймем побольше подчиненных, что- 
бы собирать налоги без очередей. Захотим 
- будем потихоньку строить нужное по мере 
поступления налогов. 

Задачи сами по себе легкие. Проблемы 
«у меня закончились все ресурсы» нет: подо- 
ждем минутку, и жители накопят новые нало- 
ги. Другое дело, что для «золотого» рейтин- 
га задачу нужно выполнить за короткий срок. 
Вот тут-то и приходится разрываться: одно- 
временно хватать налоги, быстро двигая мы- 
шью, и хитро все планировать. Необходимо 
одновременно задействовать моментальную 
реакцию и расчет на пять-десять шагов впе- 
ред. Правила игры постоянно меняются, появ- 
ляются новые типы зданий, другие ресурсы. 
Только что мы были зациклены на деньгах - 
и вот, извольте, у островитян появился пара- 
метр «счастье». Теперь нужно стараться, что- 
бы шумный рынок был подальше от жилых 
кварталов. 

Игра интересна прежде всего людям с ма- 
тематическим складом ума, которым приятно 
расправляться с запутанными уравнениями. 
Здесь мало искусственных головоломок, зада- 
чи логичны, а среди огромного множества ре- 
шений есть одно оптимальное, и именно оно 
приносит наибольшее удовольствие. 



В планах: достроить коттедж, продать дерево на рынке, 
дать взятку разбойнику. 
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Уж сколько раз твердили юным девам - 
не нужно ночью лезть на крышу, увидев там 
симпатичного незнакомца! Ведь наверня- 
ка он окажется вампиром, потом заявится в 
спальню, потом... А дальше - любовь, злая 
колдунья, заклятье, поиски противоядия, еще 
больше любви... В общем, неприятностей не 
оберешься и родственникам расходы. Но по- 
вторяй - не повторяй, а ведь все равно лезут 
и влюбляются, спасу нет! 

Вот так и героиня этой игры, Виктория, 
однажды ночью заприметила на крыше в 
родном селе молодого человека. А тот за- 
приметил ее. И если интерес девушки был 
бескорыстным, то незнакомец преследовал 
гастрономические цели. А проще - искал, 
кем бы перекусить да свою хозяйку накор- 
мить. Их короткую встречу прервало нео- 
жиданно начавшее вылезать из-за горизон- 
та солнце - и, возможно, это и к лучшему, и 
история на этом могла закончиться... Но Вик- 
тория зачем-то последовала за незнакомцем 
в лес, туда, где виднелись шпили старого тем- 
ного замка. 

Что странно - игра вроде бы сделана в 
жанре «поиск предметов», но через некото- 
рое время понимаешь, что тебя гораздо боль- 
ше интересуют судьбы героев. И почему-то не 


возникает желания нажать на кнопку «Про- 
пустить», когда дело доходит до новой го- 
ловоломки. Ведь они здесь или совсем про- 
стые, или интересные (странно, но третьего 
не дано). Скажите, вы когда-нибудь готовили 
суп от кашля для старой колдуньи? Если да, 
то вы в курсе, что для него непременно нужно 
натереть на терке рог единорога? А сколько 
всяких действий нужно совершить вампиру, 
чтобы просто напиться крови, - ведь просто 
поймать кого-нибудь и укусить он по доброте 
своей не может... 

Но когда из-за края экрана прилетает во- 
рона, держа в лапках список вещей, которые 
надо вот сейчас немедленно отыскать... Как-то 
сразу начинаешь зевать и даже немного оби- 
жаешься - как будто в самом интересном ме- 
сте фильма неожиданно сделали перерыв на 
рекламу. Однако радует, что предметы нужно 
не только искать, но и объединять во что-то но- 
вое или расставлять по своим местам. Но даже 
это не спасает от желания «перемотать» этот 
фрагмент игры... 

Спасает одно: сюжет и его герои. И хочется 
узнать, чем же закончится их история, - пусть 
даже для этого придется отыскать еще четыре 
кисточки и понять, куда же засунуть вот этот 
вот зеленый кирпич... 
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прошлом номере вы детально познакомились с тремя расами и изучили три про- 
стых тактики. А сегодня мы сделаем следующий шаг и поговорим о разведке. 
Ведь одно дело — использовать тактики «пан или пропал», атакуя вслепую, и со- 
всем другое — делать выбор на основе объективной информации. Представьте 
двоих боксеров. У первого на голове мешок, и он яростно размахивает кулаками, наде- 
ясь хоть куда-то попасть, а второй ясно видит противника и анализирует ситуацию. 
Поэтому главная задача, которую я постараюсь решить в этой статье, — это помочь вам 
стать «видящим». 


Помимо разведки, мы затронем и другую важную тему дебюта — постройку рабочих 
и их распределение. А в конце статьи вас, как обычно, ждут несколько готовых тактик, 
чтобы чуть-чуть расширить ваш арсенал. 



Когда начинать разведку? 
Кем лучше разведывать? 

■-Ш Куда ехать и лететь? 

■■Ш Как трактовать 
разведданные? 

~Ш В чем преимущество 
агрессивной разведки? 

Есть ли место 
контрразведке? 

Как разведывать после 
дебюта? 

Сколько рабочих нужно для 
счастья? 

-■ Изучаем тактики 
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Важность разведки очевидна в 
любой КТ5, однако ею тем не ме- 
нее многие пренебрегают или 
уделяют недостаточно внима- 
ния. Так что давайте я просто 
приведу конкретный пример. В 
прошлой статье я предложил 
вам изучить и опробовать на 
практике три быстрых разви- 
тия (гіі5Й). Чем больше вы буде- 
те играть, тем чаще и вас самих 
будут пытаться «рашить». Вы бу- 
дете спокойно развиваться, ухо- 
дить в технологии, и вдруг от- 
куда ни возьмись - вражеская 
банда низкоуровневых бойцов. 
Мелочевка, шпана, недостой- 
ная грандиозных стратегиче- 
ских планов. Но отбиться нечем, 
и партия окончена. 

Но если провести раннюю 
разведывательную операцию, лег- 
ко понять, что готовится быстрая 
атака. Тогда у вас будет время при- 
нять меры. 


Случай из практики: 

я отправил свой зонд на раз- 
ведку сразу после заказа пер- 
вого пилона. Карта была на 
двух человек - расположение 
противника было очевидным. 
Оказавшись на вражеской базе 
(это был терран), я сразу по- 
нял - что-то тут не так. Мало 
рабочих, вообще нет казармы! 
Опытному игроку сразу станет 
ясно, что казарма строится не- 
далеко от вас и скоро придут 
гости. Чтобы отбиться от такой 
атаки, нужно перестать клепать 
рабочих, забыть о технологиях 
и срочно строить армию. Уви- 
дев возле моих врат вражеско- 
го пехотинца и рабочего (он, 
зараза, уже строил бункер), я 
снял с добычи ресурсов поло- 
вину зондов, произвел зилота и 
без особых потерь отбился. До- 
вести партию до победы было 
уже делом времени. 


Но профилактика ранних і 
атак - это всего лишь самый яр- і 
кий пример. Разведка нужна и і 
тогда, когда противник не замыш- ! 
ляет с ходу ничего агрессивного. • 
Когда вы найдете вражескую по- • 
зицию, то сможете понять, идет • 
ли ваш оппонент в технологиче- • 
ский отрыв или делает ставку на ■ 
экономику. А может, он решил | 
выбрать оборонительную такти- \ 
ку? Давайте рассмотрим всевоз- ■ 
можные варианты. 

Если противник быстро раз- і 
вивает технологии, у него бу- ; 
дет меньше войск, и этим можно і 
воспользоваться. 

Если ему по душе экономи- і 
ческое преимущество, то, пока і 
мощная экономика не начала | 
приносить дивиденды, войск тоже ; 
будет меньше. За это его можно і 
наказать. Есть, конечно, и другой 
вариант - попробовать захватить ; 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 




5ТАКСКАРТ 2 


СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 



еще больше ресурсов и самому 
уйти в развитие. 

Бывает, что пугливый про- 
тивник сразу тратится на защит- 
ные сооружения. В этом случае 
главное - не суетиться. Спокой- 
но стройте дополнительную базу 
и развивайтесь. Экономика всегда 
бьет защиту. 

Если враг полагается на 
конкретный род войск, вы успе- 
ете изменить свой состав армии 
для максимально эффективного 
противодействия. 

Благодаря разведке вы мо- 
жете понять, строит ли против- 
ник новые базы. Понять его план 
в этой игре. 

Разведка даст информацию 
о передвижении вражеских во- 
йск. Они не должны выскакивать 


Удачная разведка - зонд заметил рассадник 
тараканов. 


из тумана войны, как чертик из 
табакерки. 

Разведка покажет слабые 
места в обороне противника, что 

особенно важно для диверсий. 

КОГДА НАЧИНАТЬ 
РАЗВЕДКУ? 

Если вы играете против неизвестно- 
го противника, начинайте разведку 
практически с самого начала. 

■ Если вы протосс, то после за- 
кладки первого пилона. 

■ Если терран - в тот момент, 
когда первая казарма будет напо- 
ловину готова. 

■ Зергам желательно отправ- 
лять на разведку десятого рабо- 
чего. Бывают случаи, когда над- 
зиратели попросту не успевают 
обнаружить врага и можно пропу- 
стить атаку. 

«А что, если поехать еще 
раньше?» - спросит любозна- 
тельный читатель. Отвечаю - 


если вы отправите одного из пер- 
вых шести рабочих на поиски, 
знайте, что противник может раз- 
виваться вполне стандартно, не 
планируя никаких марш-бросков. 
В этом случае вы отстанете по до- 
быче ресурсов, а потом по вой- 
скам и технологиям. 

Иногда можно начинать раз- 
ведывать чуть позже. Например, 
за протоссов - после заказа врат, 
за терранов - когда достроит- 
ся казарма, а зергам - на четыр- 
надцатом лимите. Это даст не- 
много дополнительных ресурсов, 
которые успеет насобирать буду- 
щий разведчик. Конечно, бывают 
партии, когда игроки делают раз- 
ведку намного позже. Но это уже 
зависит от выбранной тактики, 
уровня игрока, знания противни- 
ка. Если вы хотите играть надеж- 
но и солидно, я рекомендую ран- 
нюю разведку. Пусть это войдет в 
привычку. 


Буквально мгновение назад сталкеры находились 
в низине, но благодаря скачку оказались прямо на 
базе противника. 


КЕМ ВЕСТИ РАЗВЕДКУ? 

В самом начале лучший развед- 
чик - это ваш рабочий. Непло- 
хая скорость, маленькие габа- 
риты, дешевизна - им можно 
разведывать не только в дебюте, 
но и на самых поздних стадиях. 
Зергам на этом поприще легче, 
ведь у них сразу же есть надзи- 
ратель - бесплатный летающий 
разведчик. Поначалу он медлен- 
ный, но и это поправимо после 
появления логова 

Самые первые войска можно 
тоже записать в разведроту и ве- 
сти разведку боем. Однако есть 
риск попасть в засаду, нарвав- 
шись на каких-нибудь быстрых 
бойцов, которые не дадут вам от- 
ступить. Поэтому идеальные раз- 
ведчики должны быть мобильны. 
Что это за войска? 

■ У протосса - сталкеры 
и фениксы. 

■ У террана - головорезы 
и гелионы. 

■ У зерга - зерглинги 
и муталиски. 

Кроме того, у каждой из рас 
предусмотрены особые войска 
для поиска противника 

У протоссов - наблюда- 
тель. Он очень маленький и неви- 
дим без «спецсредств» (фотонные 
пушки, ракетные турели, ворон, 
сканирование, ползущий споро- 
вик, надзиратель, вражеский на- 
блюдатель). Хорошие игроки ста- 
раются произвести наблюдателя 
как можно скорее. Ведь его можно 
поставить рядом с базой против- 
ника, видеть все и быть невиди- 


мым самому. Берегите наблюдате- 
лей, они очень ценные. 

У терранов - станция на- 
блюдения, позволяющая проска- 
нировать любое место на карте. В 
итоге можно в любой момент уви- 
деть здания или войска противни- 
ка. Но это удовольствие обойдется 
в пятьдесят единиц энергии, поэ- 
тому часто нужно выбирать, что 
важнее - потратиться на развед- 
ку или вызвать мула. 

Зерги могут улучшить над- 
зирателя и превратить его во 
владыку. Как результат - до- 
полнительная скорость и спо- 
собность порождать мимикри- 
да. Эта зверушка приближается 
к вражеским войскам и прики- 
дывается пехотинцем, зилотом 
или зерглингом. И пока против- 
ник не нападет на этого шпио- 
на, вы будете получать ценную 
информацию. 

Это важно: войска не будут 
атаковать мимикрида сами. 
Если вы увидите, что один из 
бойцов бегает сам по себе 
или не подчиняется прика- 
зам, отдайте приказ уничто- 
жить шпиона. 

КУДА ЕХАТЬ И ЛЕТЕТЬ? 

Мы ответили на вопросы зачем, 
когда и кем. Следующий на оче- 
реди вопрос - куда? И этот во- 
прос напрямую связан с понима- 
нием карт. 

На данный момент есть карты 
для двух и четверых игроков 
список обещают расширить 


(этот 


кар. 


і 
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тами на шесть и восемь человек). 
Перед началом игры вам покажут 
предстоящую карту, ее название и 
первоначальные локации. Для на- 
чала я советую поиграть на каж- 
дой из них против компьютера 
и хорошенько освоиться. На что 
следует обратить внимание? 

Запомнить, где находятся 
стартовые позиции для игро- 
ков. Это нужно, чтобы вы сразу 
отправили разведчика в правиль- 
ном направлении, а не бог зна- 
ет куда. Помните, важна каждая 
секунда. 

Изучить, сколько есть выхо- 
дов с базы (обычно он один, но 
иногда второй перекрыт препят- 
ствием, которое можно снести). 

Изучить местность на пред- 
мет будущих ресурсных баз, как 
ваших, так и вражеских. Запом- 
нить маршруты, ведущие к ре- 
сурсным локациям. 


Запомнить расположение 
башен Зел-Нага - вышек, откры- 
вающих обзор территории, если 
к ним подвести рабочего или на- 
земного бойца. Чаще всего они 
расположены в центре карты. 
Если вы контролируете такую вы- 
шку, врагу будет трудно подойти 
незамеченным. 

Нужно хорошо знать карты, 
чтобы быстро находить место, где 
спрятать разведчика. Подъехали, 
разведали, уехали и притаились. 
В нужный момент - снова едем и 
смотрим. 

КАК ТРАКТОВАТЬ 
РАЗВЕДДАННЫЕ? 

Одно дело - видеть, что происхо- 
дит у врага дома, и совсем другое 
- правильно понять происходя- 
щее и сделать верные выводы. Да- 
вайте изучим этот вопрос на кон- 
кретных примерах. 



Если вы в начале игры приез- 
жаете на базу к своему противни- 
ку и видите у него мало рабочих, 
возможны два варианта. Хороший 

- он впервые сел играть и делает 
глупости, но на это лучше не рас- 
считывать. Плохой - он готовит 
быструю атаку. 

Если вы приехали к про- 
тивнику и не находите никаких 
зданий, а добыча ресурсов идет 
полным ходом, не радуйтесь. Это 
значит, что здания строятся где-то 
в другом месте, вполне вероятно 

- рядом с вами. 

Если мы видим, что у террана 
или протосса строятся сразу две 
казармы и не идет добыча газа, 
ждите непрошеных гостей - толпу 
морпехов или зилотов. 

Армия зерга напрямую за- 
висит от количества личинок в 
его распоряжении, поэтому в на- 
чале игры всегда можно понять, 


сколько зерглингов заказал про- 
тивник. Например, если перед по- 
явлением омута рождения было 
три личинки, а как только это зда- 
ние достроилось, личинки были 
сразу задействованы, то скорее 
всего в них производятся первые 
шесть «собак». 

Если разведка показала, 
что противник начал развивать 
свой «Газпром», значит, скоро у 
него появятся новые технологии 
или более развитые войска. 

Бывают случаи, когда игрок 
сразу ставит два газовых завода. 

Это говорит о том, что он планиру- 
ет перейти в массовое производ- 
ство высокотехнологичной армии. 

Чтобы понимать, что проис- 
ходит на вражеской базе, я в про- 
шлый раз рекомендовал вам обя- 
зательно поиграть за каждую расу, 
запомнить технологическое де- 
рево и внешний вид всех зданий. ! і 
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■ Можно мешать строить зда- 
ния или второй инкубатор на до- 
полнительной локации. 

■ Если вы сражаетесь зилотом 
или пехотинцем против такого же 
бойца, то ваш разведчик-рабочий 
поможет одержать верх. 

■ Ваш рабочий может постро- 
ить противнику газ, тем самым за- 
держав его добычу. Обычно такое 
делает протосс против протосса 
- для этой расы газ очень важен. 

Если вы ведете разведку вой- 
сками, а не рабочими, то шансов 
для агрессивной игры еще боль- 
ше. Сталкер может отстреливать 
неповоротливых ребят и отсту- 
пать. Головорез способен забрать- 
ся в гущу чужих рабочих и убить 
несколько штук; у него сильная 
атака - три выстрела, и нет ра- 
бочего. Зерглинги могут оббежать 
вражеские войска и прорваться в 
толпу рабочих. 

ЕСТЬ ЛИ МЕСТО 
КОНТРРАЗВЕДКЕ? 

Важно не только получить мак- 
симум информации о враге, но и 
дать минимум информации о себе. 
Если второе удалось, ваш оппонент 
«потеряется». Идти в атаку или 
обороняться? Какие войска произ- 
водить? Строить дополнительную 
базу или нет? На все эти вопросы 
него не будет четких ответов. 


Быстрая атака головореза, рабочие гибнут один 
за другим. 


Даже если вы собрались играть 
только одной расой. Самое время 
повторить этот совет! 

В ЧЕМ 

ПРЕИМУЩЕСТВО 

АГРЕССИВНОЙ 

РАЗВЕДКИ? 

Разведчик - это не только развед- 
ка. Это еще и мелкое вредитель- 
ство. Сейчас я расскажу, как вре- 
дить эффективнее всего. 

■ Придя в гости к противнику- 
террану, можете напасть на стро- 
ителя, занятого возведением зда- 
ния. Если он будет игнорировать 
ваши поползновения, вы попро- 
сту уничтожите чужого рабочего 
и затормозите развитие. Против- 
нику придется отбиваться дру- 
гим рабочим, но это тоже играет 
вам на руку! Ведь гоняясь за ва- 
шим разведчиком, он не собира- 
ет минералы. 

■ Ваш разведчик-рабочий мо- 
жет скрытно построить на базе 
оппонента здание - казарму, за- 
вод или врата. Это опасный ход, 
но иногда так играют. 

■ Можно отвлекать чужих ра- 
бочих от добычи минералов, на- 
падая на них своим разведчиком 
и сразу уезжая. Потом снова на- 
падать и уезжать, постоянно дей- 
ствуя на нервы. 



СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


5ТАРСКАРТ 2 






Поэтому контрразведка в 5іаг- 
СгаД 2 не только есть, но и крайне 
важна. Первое звено в этом деле - 
профилактика. Если у вас уже есть 
войска, постарайтесь просто не 
пустить разведчика на вашу тер- 
риторию, заблокировать или уни- 
чтожить на подходе. Терранам тут 
легче всего, они могут застроить 
проход. А если вражеский лазутчик 
все-таки проник на базу, постарай- 
тесь быстро его ликвидировать. 

Здесь отлично сработают 
первоначальные войска зергов и 
терранов, а вот протоссам будет 
сложнее - ведь рабочий быстрее 
зилота. Зато прекрасно подойдет 
сталкер. Если чужой разведчик об- 
наружил позицию ваших войск, 
желательно ее поменять. Причин 
тому две. Во-первых, чтобы по вам 
не бахнула «дальнобойная артил- 
лерия» - ядерный удар, танки, ко- 
лоссы, хозяева стаи. Во-вторых, 
чтобы запутать противника и ата- 
ковать с другого направления - не 
там, где он ждет. Состояние эконо- 
мики тоже стоит скрывать. Зачем 
врагу знать, что у вас много ре- 
сурсных баз? 

И наконец, если по базе раз- 
гуливает разведчик неприятеля, 
сначала уничтожьте его, а уж по- 
том стройте важное здание. Ему 
незачем знать ваш замысел на эту 
партию. 

ОБМАН РАЗВЕДЧИКА 

Бывает, что заблокировать развед- 
чика не удалось, быстро убить тоже 
не получилось. Все планы раскры- 


ты, что делать? Вариант первый 
- продолжать гнуть свою линию, 
осознавая, что опытный противник 
встретит вас во всеоружии. Второй 
вариант - быстро поменять такти- 
ку. Давайте разберем это на кон- 
кретном игровом примере. 

Играя за зерга, вы решили по- 
радовать противника тараканами. 
У вас есть четыре зерглинга, под- 
жидающие вражеского шпиона в 
проходе, и строится «рассадник 
тараканов». Вражеский разведчик 
все-таки прорывается и раскрывает 
весь замысел. Можно идти по пла- 
ну, а можно отменить почти достро- 
енное здание и начать мутировать 
инкубатор в логово. А потом уди- 
вить неприятеля гидралисками или 
воздушным налетом. Есть и третий 
вариант - просто не строить тара- 
канов, поставить себе вторую ре- 
сурсную базу и продолжить разви- 
тие с преимуществом в экономике. 



Флот землян летит на задание. 


Случай из практики: 

в одной из партий я был про- 
тоссом, а противник терра- 
ном. Убив первого разведчика, 
я заказал звездные врата, что- 
бы удивить оппонента быстрой 
атакой излучателями пусто- 
ты. Но через несколько секунд 
терран провел спутниковое 
сканирование, и мой план был 
раскрыт. Я сразу же отменил 
недостроенное здание и зака- 
зал завод робототехники, что- 
бы быстро создать колосса. В 
итоге на момент атаки у врага 
была сплошная пехота! 


Если вы знаете, что непода- 
леку от вашей локации шныряет 
вражеский шпион, можно совер- 
шить ложную атаку, а тем време- 
нем захватить дополнительную 
базу. Пока противник опомнится, 
вы успеете укрепиться. 

КАК РАЗВЕДЫВАТЬ 
ПОСЛЕ ДЕБЮТА? 

Обычно в середине партии у 
игроков есть серьезные армии. 
Но чтобы победить, недостаточно 
иметь преимущество в войсках. 
Крайне важна выбранная пози- 
ция, комбинация войск и опреде- 


ление слабого места в позициях 
противника. Для всего этого нуж- 
на разведка. 

Возьмем, например, позицию. 
Для успеха в сражении очень важ- 
но напасть всей армией одновре- 
менно и по возможности с ши- 
рокого радиуса, а не лезть через 
узкие проходы, словно Ксеркс на 
спартанцев. Поэтому нужно посы- 
лать разведчика впереди войск, 
чтобы не очутиться в невыгодной 
позиции. Но еще страшнее ока- 
заться в окружении, так как с не- 
выгодной позиции можно отойти, 
а из окружения уже не выйдешь. 



Вііггагсі выпустил одиннадцатое 
обновление к бета-версии. Доста- і 
лось всем трем расам. 

■ Зерги немного ослабели. У 
хозяев стаи урезана жизнь. За- 
разителю потребуется больше 
энергии, чтобы брать под кон- 
троль чужие войска, но он сможет 
захватывать воздушные цели. 

■ Терранам уменьшили вре- і \ 
мя постройки крейсера и возведе- \ 
ния центра синтеза. Количество 
очков жизни у танка подняли на • 
десять (до ста шестидесяти). А 

вот торы пострадали. Теперь для 
использования 250-мм орудия им | 

нужно сделать улучшение в лабо- 
ратории завода. 

■ Протоссы получили новую 

способность для феникса — он 
теперь может стрелять прямо на : 
ходу. Об этом долго просило игро- 
вое сообщество, ведь практически 
всем войскам нужно было остано- 
виться, чтобы атаковать. У часо- і 

вого забрали две единицы урона, 
теперь они стали на 25% менее 
эффективны. 
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Танк занял удобную оборонитель- 
ную позицию на возвышенности. 
Теперь проход надежно перекрыт. 



Полномасштабная битва двух протоссов. Защитное поле помогает 
синей стороне поглотить урон. 


Постарайтесь не потерять 
своего разведчика и, если ему 
угрожает опасность, уводите по- 
дальше. Чуть позже он сможет 
вернуться и снова принести по- 
лезную информацию. Ведь один 
мелкий отряд, передающий све- 
дения с вражеской территории, 
может стоить десятка танков на 
вашей базе. 

Зачастую разведка может 
помочь одолеть более сильного 
противника. Чаще всего это воз- 
можно в следующих ситуациях: 

■ Враг идет на марше, растя- 
нув свою армию; в этот момент 




можно нанести сконцентриро- 
ванный удар. 

■ Противник разбил свою груп- 
пировку на несколько частей, 
которые можно атаковать по 
очереди. 

■ Ваш неприятель толь- 
ко достроил новую базу и не 
успел укрепиться, чем и нужно 
воспользоваться. 

■ На вас нападают в узком 
проходе, при выходе из кото- 
рого вы можете сразу одновре- 
менной атакой всех своих войск 
смести неприятеля, не дав ему 
развернуться. 


СКОЛЬКО РАБОЧИХ 
НУЖНО ДЛЯ СЧАСТЬЯ? 

Начинающие игроки часто жа- 
луются, что, когда у них только- 
только появляется небольшой от- 
ряд, сразу же нападает противник 
с превосходящей армией. Тому 
есть две причины. Первая - плохой 
заказ армии (игроки попросту не 
успевают тратить полученные ми- 
нералы), вторая - недостаточное 
число рабочих на добыче ресур- 
сов. Бывает, что игроки проигрыва- 
ют противнику по числу рабочих в 
два раза! Само собой, у них и ар- 
мия меньше. Конечно, число до- 


бывающих рабочих может разли- і 
чаться - это зависит от выбранной і 
тактики. Однако хорошие игроки | 
всегда стараются наладить эффек- ■ 
тивную добычу минералов и газа, і 

Само собой, понимание того, і 
сколько и в какой момент необхо- \ 
димо построить рабочих, приходит | 
с опытом. Для быстрой атаки, пас- | 
сивной обороны, экономического и | 
технологического развития вам мо- і 
гут понадобиться разные варианты, і 
А ведь есть и расовые отличия! 

У каждой расы свои преиму- ; 
щества по добыче ресурсов. 

Протоссы вначале облада- : 
ют преимуществом по числу ра- | 
бочих благодаря «искривлению і 
времени». 

Терраны с появлением мулов і 
начинают обгонять протоссов по і 
добыче ресурсов. 

Зерги после рождения коро- і 
левы (+4 личинки каждые 40 се- і 
кунд) могут опередить по коли- і 
честву рабочих и протоссов, и : 
терранов, если они при этом не і 
производят войска. 

При уничтожении рабочих і 
быстрее всего восстанавливают- • 
ся зерги. Терраны потерю КСМ ча- | 
стично компенсируют мулами, а *. 
протоссы могут быстро отстроить ! 
экономику опять же благодаря ис- ! 
кривлению времени. Но в итоге, | 
если убить одинаковое число ра- • 
бочих зергам, терранам и протос- | 
сам, быстрее всего экономику вое- | 
становят зерги, затем терраны, а \ 
протоссам придется хуже всех. \ 

Напоследок отвечу на вопрос, і 
с которого начинается эта глава, і 
Ответ прост - вам нужно иметь по і 
три рабочих на добыче газа и по і 
три рабочих на разработке каж- і 
дого кусочка минералов. То есть і 
для полного счастья на одной і 
базе нам понадобятся тридцать ; 

ЛИ 
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Мимикрид на базе террана. На этот раз прикинулся пехотинцем. 
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ЗЕРГ ПРОТИВ ПРОТОССА. Защита от быстрой атаки 

1 Лимит 1 

Что делаем 

6 

Имеющихся рабочих отправляем на добычу минералов, в инкубаторе за- 
казываем нового рабочего, а повелителем отправляемся на ближайшее 
предполагаемое расположение противника. 

7 

Заказываем рабочего. 

8 

Заказываем рабочего. 

9 

Заказываем рабочего. 

10 

Заказываем рабочего. 

10 

Строим надзирателя. 

10 

После появления надзирателя заказываем сразу двух рабочих. 

12 

Заказываем рабочего. 

13 

Заказываем рабочего. 

14 

Заказываем рабочего. 

14 

Строим омут рождения. 

14 

Отправляем рабочего на разведку. 

15 

Заказываем рабочего. 

16 

Заказываем третьего надзирателя. 

17 

Строим второй инкубатор на дополнительных ресурсах. 

16 

Заказываем королеву. 

18 

Заказываем четырех собак. Они нужны, чтобы уничтожить вражеского 
разведчика или отбиться от первого зилота. 

20 

В этот момент вы уже должны обнаружить своего противника. Если он 
собирается атаковать, то продолжайте строить собак; если он ушел в раз- 
витие и копит армию, производите рабочих. 

20 

Возводим экстрактор. 

19 

Заказываем рабочего. 

20 

Заказываем рабочего. 

21 

В этот момент у вас должна появиться королева. Используйте ее спо- 
собность «порождение личинок» и отправляйте к почти готовому вто- 
рому инкубатору. 

21 

Заказываем вторую королеву. 

23 

Заказываем рабочего. 

24 

В это время у вас достроится экстрактор, отправляем на добычу газа трех 
рабочих. 


ПРОТОСС ПРОТИВ ЗЕРГА. Защита от быстрых тараканов 

Лимит 

Что делаем 

6 

Имеющиеся зонды отправляем на добычу минералов, а в нексусе за- 
казываем нового. 

7 

Строим зонд. 

8 

Строим зонд. 

9 

Возводим первый пилон и этим же рабочим отправляемся на 
разведку. 

9 

Строим зонд. 

10 

Как только достроится пилон, строим очередной зонд и использу- 
ем способность «искривление времени» для ускорения постройки 
рабочих. 

11 

Строим зонд. 

12 

Строим вторые врата. 

,3 

Строим зонд и снова используем способность «искривление времени». 

14 

Строим зонд. 

15 

В этот момент, если противник находится близко, то вы его обнаружи- 
те и сможете посмотреть, на какой стадии строительства омут рожде- 
ния и строит ли противник экстрактор. 

15 

Возводим ассимилятор. 

15 

Строим зонд. 

16 

Возводим второй пилон. 

16 

Строим зонд и используем способность «искривление времени» для 
быстрой постройки рабочих. 

17 

Строим зонд. 

18 

Заказываем зилота. 
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рабочих - 24 на минералах, 6 на 
двух газовых экстракторах. 

ИЗУЧАЕМ ТАКТИКИ 

А теперь - в бой! Я приготовил 
для вас три новых тактики, приме- 
нение которых напрямую связано 
с информацией от разведчиков. 

ЗЕРГ ПРОТИВ ПРОТОССА 
Защита от быстрой атаки 
излучателями пустоты 

Если ваша разведка увидит на базе 
протосса звездные врата или если 
вы знаете, что враг будет строить 
излучатели пустоты, то эта тактика 
для вас. В последнее время протос- 
сы часто используют авиацию для 
быстрых атак, поэтому знать такти- 
ку противодействия очень важно. 

Играйте строго по таблице, 
привязывая свои действия к теку- 
щей величинезанятого лимита. 

Р/тІВИУШЯ С этого момен- 
та начинайте сами контролировать 
лимит, вовремя заказывая рабочих 
и новых надзирателей. Если вы про- 
ведете удачную разведку и увидите 
звездные врата, то будете знать на- 
верняка, что ваш противник стро- 
ит излучатели пустоты. Тогда в двух 
инкубаторах заказывайте по одной 
королеве. Продолжайте произво- 
дить рабочих, а в омуте рождения 
сделайте усовершенствование для 


скорости собак. Когда к вам приле- 
тит излучатель пустоты, у вас будет 
уже четыре королевы, с помощью 
которых вы без проблем отобье- 
тесь. От наземной армии протос- 
са вас будут защищать ускоренные 
собаки, ну и, конечно, не стоит за- 
тягивать с усовершенствованием 
на логово и выходом в гидралисков. 
Экономическое преимущество и 
комбинация ускоренных собак с ги- 
дралисками принесут вам успех. 

ПРОТОСС ПРОТИВ ЗЕРГА 
Защита от быстрых тараканов 

Тараканы в начале игры - грозное 
оружие. Хотя для их постройки и 
нужен газ, стоят они очень дешево, 
и противник может быстро напло- 
дить кучу зловредных насекомых. 
В тот момент, когда вы обнаружи- 
те «рассадник тараканов», нужно 
сра зу принимать меры . 

Сейчас вы 


Что дальше ? 


должны увидеть, строит ваш про- 
тивник «рассадник тараканов» или 
нет. Если строит, то на этом же ли- 
мите возводите кибернетическое 
ядро и начинайте сами контроли- 
ровать свой лимит, заказывая но- 
вых рабочих, пилоны и войска. 

Пока строится кибернетиче- 
ское ядро, заказываем второго зи- 
лота и вторые врата. Как только 
ядро будет готово, начинаем по- 
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стройку часового. С этого момен- 
та «искривление времени» исполь- 
зуем только для постройки армии 
или усовершенствований. Заказы- 
ваем третьи врата и второй асси- 
милятор. Когда будет готов первый 
часовой, начинаем строительство 
сталкеров. Как только пойдет до- 
быча второго газа, нужно заказать 
еще одного часового и продолжить 
строительство армии. В это время 
на вас могут напасть. Чтобы отбить- 
ся, нужно использовать силовое 
поле - применить его так, чтобы от- 
делить небольшую часть тараканов 
от основной в проходе. А потом рас- 
правиться с ней! Если зерг сунется 
еще раз, повторите схему. В даль- 
нейшем вы можете добавить еще 
одни врата и пойти в атаку. Благода- 
ря экономическому преимуществу 
ваша армия будет больше. 

ТЕРРАН ПРОТИВ ПРОТОССА 
Быстрая атака головорезами 

Такое развитие основано на факто- 
ре неожиданности и часто исполь- 
зуется на дуэльных картах, когда 
вы заранее знаете расположение 
противника. Главная идея атаки - 
уничтожить много рабочих. Когда 
ваш боец окажется на базе непри- 
ятеля, у него, кроме зилота, ничего 
не будет, в лучшем случае - только 
заказан сталкер. Вы убиваете зило- 
та, стреляя и отступая, а потом при- 
нимаетесь за рабочих. 


Что дальше ? 


контролируйте лимит. Главное - по- 
стоянно заказывать новых мароде- 
ров. Если вы нанесли достаточный 
урон экономике протосса, то по- 
сле «фугасных снарядов» снимай- 
те с добычи ресурсов три-четыре 
КСМ и идите добивать неприятеля. 
Чтобы не подпустить к себе зило- 
тов, стреляйте мародерами и отхо- 
дите назад. Ваш выстрел будет за- 
медлять зилотов, и они попросту не 
смогут подойти вплотную. В общем, 
старый добрый кШп§. 


Добавив все эти советы к сво- 
ему арсеналу знаний, вы сможе- 
те лучше адаптироваться к самым 
разным оппонентам и одерживать 
все больше и больше новых по- 
бед. Но не забывайте, что ключе- 
вой момент успеха - практика и 
еще раз практика! 

В следующем номере мы под- 
робно рассмотрим самые попу- 
лярные карты и поговорим об эф- 
фективном использовании мыши 
и клавиатуры. И конечно же, вас 
будут ждать более продвинутые 
тактики, многократно прове- 
ренные в боях на Ваіііе.пеі. 

Читайте обо всем этом в ав- 
густовском номере Л НИ (на при- 
лавках -с 13 июля). 





ТЕРРАН ПРОТИВ ПРОТОССА. Быстрая атака головорезами 

Лимит 

Что делаем 

6 

КСМ отправляются на добычу минералов. 

6 

Строим КСМ. 

шт 

Отправляем седьмую КСМ в центр карты. 

7 

Строим КСМ. 

8 

Собираем сто пятьдесят минералов, а рабочим, который приехал в центр 
карты, начинаем строительство казармы. Здание нужно поставить в та- 
ком месте, чтобы его случайно не заметил вражеский разведчик 

8 

Скопив еще семьдесят пять минералов, закладываем перерабатываю- 
щий завод. 

8 

После появления надзирателя заказываем сразу двух рабочих. 

8 

Строим КСМ. 

9 

Строим КСМ. 

10 

В этот момент у вас достроится перерабатывающий завод, куда нужно 
отправить еще двоих рабочих. 

10 

В готовой казарме заказываем пристройку «лаборатория», а освобо- 
дившуюся КСМ отправляем на базу к противнику. 

10 

Возводим хранилище. 

10 

Заказываем головореза. 

11 

Строим КСМ. 

12 

Строим КСМ. 

13 

Первым головорезом сразу летим на базу противника. Заказываем вто- 
рого головореза. 

14 

Строим КСМ. 

15 

В этот момент вы должны оказаться на базе противника. Теперь ре- 
зультат этой задумки полностью зависит от вашей реализации. 

15 

Строим КСМ. 

16 

Строим КСМ. 

16 

Вторым головорезом летим на базу к противнику и пробуем убить как 
можно больше рабочих. В этот моменту неприятеля должен появится 
сталкер, который отобьется от головорезов. 

Переходим на производство мародеров. 

17 

Строим мародера. 

17 

Строим второе хранилище. 

19 

В лаборатории заказываем усовершенствование для мародеров «фу- 
гасные снаряды». 

* 

Начинаем переоборудовать командный центр в станцию наблюдения. , 


1. Освойте раннюю разведку 
за все три расы. Отрабо- 
тайте ее многократно. 

2. Играя за террана, за- 
стройте проход так, что- 
бы к вам не проник 
разведчик 

3. Попробуйте обмануть 
противника, сделав лож- 
ную атаку, чтобы тем 
временем занять допол- 
нительную базу и укре- 
питься на ней. 

4. Играя за зерга, пробеги- 
те на базу к протоссу че- 
тырьмя зерглингами и 
уничтожьте несколько 
рабочих. 

5. Проведите агрессивную 
разведку и уничтожьте 
вражеского рабочего, не 
потеряв своего. 

6. Постройте противни- 
ку газ на его базе своим 
разведчиком. 

7. Спрячьте разведчика на 
базе противника и через 
две минуты снова прове- 
дите разведку. 

8. Освойте все три новых 
тактики и примените их в 
реальной игре. 
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До самой смерти (а она на- 
ступит буквально через 
пару секунд) граф ДЭрлон 
так и не научился распо- 
знавать колья в земле. 

И стрелков за ними. 
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ЫАРОЬЕОЫ: ТОТАЬ ѴѴАК 


предыдущей ста- 
тье мы с вами ра- 
зобрали сраже- 
ния «Наполеона», 
но теперь пришла пора от- 
ставить наши полководче- 
ские таланты в сторону и 
переключиться на управ- 
ление государством. Гло- 
бальная стратегия, эта 
старшая сестра тактиче- 
ского боя, все время су- 
ществования серии Тоіаі 
Шаг оставалась у него 
в тени. Несмотря на то, 
что возможности шири- 
лись, кремниевый про- 
тивник становился умнее, 
а графика хорошела, все 
развитие в итоге своди- 
лось к одному — дожить 
до очередной масштаб- 
ной битвы и отыграть- 
ся за часы передвигания 
армий по карте. Но что 
изменится, если поста- 
вить вместо искусствен- 
ного интеллекта живого 
игрока? 


В онлайновых баталиях немно- 
гие игроки выключают авторас- 
чет сражения. И их можно понять: 
одна кампания и так отъедает 
приличный кусок жизни, а даже 
самая маленькая битва длится 
никак не меньше пяти минут. От- 
ставьте свой тактический гений 
в сторону. Вот Макиавелли - это 
наш человек. 

Не буду углубляться в осно- 
вы управления, они не поменя- 
лись со времен Етріге. Скажу 
лишь, что уровни народных вол- 
нений с предыдущей части осла- 
бели и можно больше не опасать- 
ся огромных армий повстанцев, 
а в провинциях теперь можно 
строить меньше, но это хорошо - 
развитие земель никогда не было 
сильной стороной ЕТѴѴ. 

На заметку: разработчи- 
ки явно пошаманили с ка- 
бинетом министров у всех 
государств. За много пар- 
тий я так и не увидел в них 
ни одной личности с двумя 
звездами управления - то 
есть с самого начала игры 
вся вертикаль власти рабо- 
тает как надо. И правильно - 
нечего нам рыться в списках 
чиновников. Лишь Австрия 
красуется недееспособным 
королем. 




СПЕЦИАЛИЗАЦИИ 

ПРОВИНЦИЙ 

Каждая партия начинается с судо- 
рожного осмотра выданного раз- 
работчиками добра. Так, король 
вроде есть... и министры тоже. Вот 
фермы, тут мы сделаем аграрный 
рай. Ага, фабрика - здесь будут 
строится пушки. Выделить, чем 
богаты наши земли, с самого на- 
чала очень важно, ведь именно на 
этой информации мы будем по- 
том строить всю нашу стратегию. 
Условно здания можно разделить 
на три части. 

Аграрные. Тут все понят- 
но - много-много ферм. Эти зем- 
ли будут нашими «курортами» для 
очень потрепанных войск: аграр- 
ные дела дают в области неболь- 
шой, но нужный плюсик к ско- 
рости пополнения армий. К тому 
же они обычно находятся в глу- 
боком тылу (как у Пруссии), где 
неприятель их не достанет. Еще 
и неплохие деньги. Сельское хо- 
зяйство очень дешево по срав- 
нению с другими видами зданий 
и быстро окупается - это дает 
нам почву для эффективной так- 
тики «в стиле Хрущева», суть ко- 
торой заключается в том, чтобы 
на первых порах ударными темпа- 
ми выращивать кукурузу. Но, увы, 
в поздней игре плюсы от аграри- 
ев не так заметны, поэтому вам 


очень повезло, если в землях 
с фермами есть что-нибудь еще - 
к примеру, конюшни или лесоза- 
готовки. Первые делают кавале- 
рию дешевле; вторые дают деньги 
и скидку на строительство зданий, 
что делает лес желанным гостем 
рядом с большими городами. Увы, 
и тех и других у вас будет очень 
мало - где-то три-четыре здания 
на всю страну. Что обидно, плюсы- 
то немаленькие. 

С небольшой натяжкой к этой 
группе можно отнести и виноград- 
ники. Несколько слов: их мало, но 
они слегка укрепляют денежное 
состояние и намного улучшают 
отношение народа к царской осо- 
бе (ну да - не бывает плохих ко- 
ролей, бывает мало хорошей вы- 
пивки!). Стройте только на лишние 
деньги, которые уж совсем некуда 
деть. 

Индустриальная. Это шахты, 
мануфактуры и мастерские. Если 
таких зданий в стране в изобилии, 
то после развития сельского хо- 
зяйства и получения надлежащих 
дивидендов быстро переключа- 
емся на эту область, чтобы подго- 
товить плацдарм для войны. Увы, 
у большинства таких зданий есть 
небольшой недостаток - необра- 
зованный народ, завидев огром- 
ные клубы дыма над полями, на- 
чинает волноваться. Но это можно^К 
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МАРОІЕОІЧ: ТОТА Ь ѴѴАР 



Чудеса дипломатии. Через два года я сожгу всю Пруссию дотла. 



Москва - типичный пример провинции «ни рыба ни мясо». Вроде как богатая, но строить 
абсолютно нечего. 



Преимущества выбора южного направления в прусской дилемме. Сейчас я убью двух зай- 
цев: возьму Штутгарт и заключу Австрию в клещи. 



Рост дохода втрое за несколько ходов! 
Вот она. силушка аграрная! 



Мой Бонд поработал на славу. Город 
можно брать хоть сейчас. 


не принимать в расчет - «-1 » к на- 
родным настроениям ничего не 
изменит. 

Зато плюсы и деньги от та- 
ких сооружений меняют все. Если 
вы вовремя не переключились 
с ферм на мануфактуры - вы уже 
в проигрыше. И не только из-за 
огромных дивидендов, но и отто- 
го, что многие здания выдают на 
руки отличные свойства: напри- 
мер, удешевляют производство 
определенных войск, вроде пехо- 
ты (мастерская оружейника) или 
артиллерии. Между такими соо- 
ружениями необходимо делать 
выбор (на одном месте, понятно, 
все мануфактурами не застро- 
ишь), и делать его надо в зависи- 
мости от направления экспансии 
и местоположения земли. Пехо- 
та с кавалерией до поля боя дой- 
дут быстро (то есть в тыловых 
провинциях строим мастерские 
оружейника и конюшни), а вот ар- 
тиллерия тащится туда медленно 
и с грустным скрипом колес. 

Увы, живой игрок тоже зна- 
ет об их полезности, и, если стро- 
ить все военные здания на гра- 
нице, у него будет возможность 
разрушить всю вашу индустрию. 
Поэтому где-то парочка «дешеви- 
лен» для медленных войск нуж- 
на и в тылу - просто на всякий 
случай. 


Наконец, шахты - это очень 
дорого, и для дальнейшего разви- 
тия они требуют очень серьезного 
пинка технологиям. Но позже они 
так утяжелят ваш кошелек, что 
траты на них покажутся детским 
лепетом. С самого начала их мож- 
но пропустить, но после ферм - 
ни в коем случае! 

Денежные. Это рынки, пун- 
кты снабжения и их производные. 
На целую область таких зданий 
у вас не будет. Обычно они равно- 
мерно распределены по всем зем- 
лям. И их мало: у богатой Прус- 
сии их количество на начало игры 
не превышает пяти. Причем либо 
рынок, либо снабжение. Первые 
сильно подстегивают экономику, 
а вторые ускоряют нам пополне- 
ние войск в области. 

Где их строить? В тылу при- 
ток войск нам обеспечат фермы, 
то есть туда пойдут рынки. Снаб- 
жение же очень пригодится на 
захваченных территориях, с ко- 
торых очень удобно продолжать 
расширять государство. К приме- 
ру, для той же Пруссии это район 
Ганновер - Кассель. 

Еще один важный момент - 
это стоимость. Понятно, что рын- 
ки быстро окупаются, но в ранней 
игре овчинка не стоит выделки. 
Поскольку индустриальное разви- 
тие тоже дает нам капитал, да еще 


и удешевляет войска, предпри- 
ниматели уходят на второй план. 
Здания для них стоит строить, но 
уже после того, как государство 
значительно расширится, накопит 
войска и экономике понадобится 
большой и мощный пинок. 

ЭКОНОМИЧЕСКИЙ 

ПРОГРЕСС 

По неизвестным причинам все 
государства, которыми мож- 
но управлять, на начало кампа- 
нии находятся в глубоком кри- 
зисе. Взглянем на Австрию - ну 
что можно сделать с жалкими 
700 монетами за ход? К сожале- 
нию, Барака Обамы, чтобы зани- 
мать у США деньги, в игре нет, так 
что обходимся своими силами. 
И, как уже отмечалось, силы эти - 
аграрные, с их «кукурузной» так- 
тикой, которую мы затем превра- 
тим в равномерное развитие по 
заветам капитализма. Деньги за 
первые два хода целиком уходят 
на целину и робкие индустриаль- 
ные подвижки. Первые технологии 
тоже исследуем экономические - 
это «Классовая экономическая те- 
ория» и «Перепись населения». 
И не забываем строить магистра- 
ты и залы суда, налоговая система 
потом скажет вам спасибо. 

Второй пинок экономике - 
торговля. Если у нас есть возмож- 


ность с кем-нибудь обмениваться ; 
товарами, а по умолчанию согла- ; 
шения нет, мигом его заключайте, і 
Компьютер обычно им рад. Дру- і 
гое дело живой игрок, но ему ре- | 
зона отказывать нет, несмотря і 
на то, что вскоре вы сделаетесь і 
смертельными врагами, - деньги і 
нужны всем. 

С развитием технологий у нас і 
появится выбор - уже сейчас тра- і 
титься на дорогие усовершенство- і 
ванные версии стандартных зда- і 
ний или же строить их начальные і 
варианты в неразвитых провинци- і 
ях. Ответ прост: если строить бо- і 
лее современные варианты мож- і 
но в больших количествах, так • 
и делайте. Они очень сильно укре- і 
пят ваше положение и дадут сред- • 
ства на армию. Если же их всего і 
раз-два и обчелся, продолжаем • 
равномерно развивать страну. | 

Через несколько ходов у вас • 
уже должна быть налажена ситу- | 
ация с налогами и поднято сель- | 
ское хозяйство. Начинаем делать | 
первые шаги в область индустри- | 
ализации по плану «пять ходов - | 
в три!». И, делая это, поглядыва- і 
ем на военных советников: если | 
они докладывают, что вскоре без і 
войны не обойтись, или на нача- і 
ло игры вы уже воюете, как Ав- і 
стрия и Франция, заработанные і 
средства уходят на мануфакту^^ 
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ры, лавки оружейников и им по- 
добные. В обратном случае мож- 
но вдарить по шахтам начального 
уровня. Прямо сейчас они себя не 
окупят, но с получением техноло- 
гии «Паровой двигатель» появит- 
ся возможность их совершенство- 
вать - и тут-то деньги польются 
рекой. Особенно в этом плане по- 
везло жителям Центральной Ев- 
ропы: там полно золота, сосредо- 
точенного в нескольких соседних 
провинциях. 

Если все идет верно и де- 
нег хватает на армию и завоева- 
ния, чуть позже экономика долж- 
на начать падать. Это нормально, 
и более того - значит, что наша 
тактика равномерного развития 
идет хорошо. Вы вполне сможе- 
те с этим справиться с помощью 
шустрого строительства рынков 
и торговых домов. В дальнейшем 
основным источником денег ста- 
нут захваченные города. Кста- 
ти, не советую их освобождать - 
уменьшать количество денег, 
поступающих в казну, собственно- 
ручно совсем не надо. К тому же 
уровни народных волнений после 
оккупации города теперь не так 
велики, как в Етріге, и можно на- 
чать давить на население налога- 
ми сразу же, пока ваша армия там 
отдыхает. Грабить не только негу- 
манно, но и невыгодно. Денег по- 
лучаем мало, город в руинах, а че- 
рез пару ходов рядом с городом 
появляется очень-очень злая ар- 
мия повстанцев. И не факт, что ав- 
торасчет примет вашу сторону. 

ФАКТОРИИ - 
НУЖНЫ ли ОНИ? 

Тут с задних рядов кричат, что для 
поднятия экономики существует 
еще и такая штука, как фактории, 
расположенные по краям карты. 
Не спорю, они есть. И еще со вре- 
мен Етріге очень полезны. Но тут 
в дело вступает масштаб игры. 

Помните мир ЕТѴѴ? Три огром- 
ные карты, где по любым услови- 
ям победы нужно было захватить 
немало провинций. В «Наполе- 
оне» требования к игроку куда 
скромнее. В кампаниях с компью- 
тером нужно захватить либо пол- 
карты, либо определенные зем- 
ли. В битвах с живым игроком все 
еще проще - берем его столицу, 
сохранив свою, и дело в шляпе. То 
есть десяток армий по двадцать 
отрядов, как требовала «Импе- 
рия», нам теперь не нужен. А раз 
не нужен, то и экономике не нуж- 
но выдавать нам по восемнадцать 
тысяч в год. 

Масштаб играет с фактори- 
ями злую шутку. Зачем тратить- 
ся на лишние флоты, торговые 
корабли и потом яростно бороть- 
ся с охранниками торговых пу- 


тей, если их прибавка к деньгам 
не особенно-то и необходима? За- 
хваченные города платят исправ- 
но, шахты работают без перебо- 
ев, рынки тоже не пусты - и денег 
от них хватает. Особенно фак- 
тории бесполезны для жителей 
Центральной Европы: им придет- 
ся долго развивать морские тех- 
нологии и воевать за порты. За- 
чем, если прямо под боком у нас 
много-много золотых рудников? 
Да, попробовать свои силы в за- 
хвате торговых путей могут Ве- 
ликобритания и Франция. Но для 
всех остальных польза не оправ- 
дает расходы. 

ОДА АВТОРАСЧЕТУ 

Сами того не зная, СА в «Напо- 
леоне» сделали общедоступным 
страшное оружие, убивающее 


го, и тут ничего не поделаешь. Но 
добыча того стоит. Во-первых, ни- 
какой угрозы для растущего го- 
сударства не будет. Во-вторых, 
на захваченных землях обычно 
очень хорошо развиты города - 
а это означает многие тысячи нам 
в казну. И в-третьих, с них обычно 
удобно продолжать дальнейшие 
завоевания. Особенно Пруссии: 
слегка расширившись на запад за 
счет таких держав (это не слиш- 
ком сложно, если командовать ар- 
мией будет наследный принц), она 
может зажать Австрию в клещи 
с двух сторон и вместе с тем полу- 
чить на руки удобный фронт для 
обороны против Франции, к тому 
же очень богатый. Не повезло Ан- 
глии, но у них там вообще лучшая 
пехота в игре. Грех жаловаться. 
Австрии придется сначала разо- 


мандующих очень помогает. А уж 
против живого игрока исполь- 
зовать агентуру жизненно необ- 
ходимо. Увы, соперник тоже это 
знает, поэтому хотя бы треть шпи- 
онов держите в своей стране для 
контрразведки. А тем, что за гра- 
ницей, давайте время освоиться 
в городе и создать там свою шпи- 
онскую сеть: эффективность сра- 
зу же возрастает. 


На заметку: кроме того, 
в пользу разведчиков гово- 
рит и то, что шансы попасть- 
ся у них ниже, чем в Етріге, 
а опыт набирается намного 
быстрее. К тому же новые по- 
являются довольно часто. 

Агенты подсказывают: чест- 
ная война с человеком, где две 
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солдат сотнями. И от него нику- 
да не деться: каждый, кто хоть 
раз играл кампанию против жи- 
вого игрока, наверняка сталкивал- 
ся с этим ужасным порождени- 
ем мысли англичан. Хотите знать, 
что это? Имя ему - авторасчет 
сражений. 

О, это убийца почище гау- 
биц! Своей глупостью он будет 
«косить» ваших солдат без со- 
мнений и жалости. И знаете что? 
С ним приходится мириться. Не- 
многие мазохисты отключают это- 
го электронного идиота в своих 
кампаниях. 

Поэтому убирайте своего 
Суворова обратно. Он не помо- 
жет. Выиграть битву можно толь- 
ко одним путем: передавить врага 
стратегически и численно, что- 
бы глупенький (и это мягко гово- 
ря) компьютер сумел хоть как-то 
выиграть. 

И все это обидно, если учесть, 
что битвы теперь будут куда как 
более частыми и масштабными. 
На высоких уровнях сложности 
маленькие государства в Европе 
так и норовят оттяпать у нас кусо- 
чек. К тому же практически у каж- 
дой страны (Великобритания гру- 
стит) на старте игры есть войска, 
которыми можно захватить пару 
провинций с самого начала безо 
всяких модернизаций. 

Именно это и нужно сделать. 
А использовать мы будем тактику 
«кто успел, тот и съел» - то есть 
станем давить страны в одну про- 
винцию. Если дадим им набрать 
войска, они нас съедят. Увы, не 
скажу, что сражения будут про- 
стыми: солдат вы потеряете мно- 


браться с французскими землями 
и армиями на юге и западе стра- 
ны - но это не слишком сложно. 
К тому же, возможно, помогут рус- 
ские. У меня это был Кутузов, кото- 
рый здорово гонял французов по- 
лотенцем в районе Инсбрука. 

Удивительно эффективны- 
ми стали шпионы. В результате 
очень хорошо работает простая 
тактика под кодовым названи- 
ем «живи и дай умереть другим». 
У наших бондов есть две совер- 
шенно убийственные (в прямом 
смысле слова) функции: это поку- 
шение на генерала и саботаж ар- 
мии. Это - один из ваших силь- 
нейших инструментов в победе. 
Перед каждым более или менее 
важным боем всегда выводите 
своих хитменов, и пусть они дела- 
ют свое черное дело. 

Выводить из города враже- 
ские войска перед осадой в де- 
бри (где они сгинут) и резать ко- 


равносильные армии идут «стен- 
ка на стенку», нам не нужна. Пе- 
ред началом активных боевых 
действий пускаем в ход все ин- 
струменты государя: дипломатию 
и флот (отрезаем ему торговые 
пути), шпионов (режем генералов 
и саботируем армии), психоло- 
гическое давление (ничто так не 
стимулирует мозговую деятель- 
ность, как вражеский отряд на ли- 
нии, которую нечем защищать). 
Последний способ подчас работа- 
ет похлеще двух других. 

Учтите, что в это же время он 
делает то же самое, так что тре- 
нируем контрразведку, укрепляем 
отношения с соседями и смотрим: 
где он нападет, а где блефует. По- 
сле проигрыша на стратегиче- 
ском поле возможности отыграть- 
ся в тактике скорее всего не будет: 
равнодушный к мольбам автома- 
тический расчет все рассудит 
за вас. И иногда результаты бит- 
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вы могут быть, как бы это помяг- 
че... поразительными. В обоих 
смыслах. 

После захвата маленьких 
стран приходит время подумать 
и о большой войне. Начинаем ис- 
полнять план «сдай старого сол- 
дата нам - и получи нового!». То 
есть постепенно меняем началь- 
ный состав армий на более силь- 
ный (легкая пехота выметается 
сразу, а стандартная артиллерия 
заменяется более убойными об- 
разцами). Начинайте потихонь- 
ку застраивать города казармами 
и школами строевой подготовки, 
а в плане технологий идите к элит- 
ной пехоте и ракетам. Если есть 
недееспособные генералы (вро- 
де трехзвездочного пруссака Блю- 
хера), ставим на их место лучших. 
Денег не жалеть! Авторасчет пре- 
вращает пословицу «скупой пла- 
тит дважды» в «скупой проигры- 
вает дважды». А нам это совсем 
не надо. 

На заметку: если при за- 
хвате земли в перспекти- 
ве открывается путь на глав- 
ный город врага - ее нужно 
брать, даже если она бедная 
и принадлежит компьютерно- 
му союзнику. 

Тут дело вступает еще одна 
заготовка под названием «я беру 
все, заверните, пожалуйста». Мак- 
симально ограничиваем завое- 
вания врага (то есть захватываем 
те провинции, которые нужны ему 
для дальнейшей экспансии) и на- 
биваем опыт своим войскам. Вдо- 
бавок, если вы играете за Пруссию 
или Австрию, вам нужна линия за- 
щиты против Франции. К приме- 
ру, захватив за первых Ганновер, 
можно двигаться и на северо- 
запад, и на юг. Но юг - это длин- 
ная полоска земли с богатыми го- 
родами и хорошими крепостями. 
Северяне подождут. Австрияки же 
могут с первых ходов так дать по 
зубам атакующим отрядам Фран- 
ции, что линией обороны станут 
пограничные французские земли 
и Италия. 

Еще нужна хотя бы одна не- 
полная армия на предполагае- 
мом направлении атаки врага на 
всякий случай. При этом непло- 
хо бы иметь в этом корпусе бы- 
струю конную артиллерию, что- 
бы контратака не была медленной 
и печальной. 

Очень здорово нанять на 
службу парочку «летучих отря- 
дов» конницы, чтобы нервировать 
врага постоянными и неуловимы- 
ми набегами на его фермы. Пусть 
он злится, теряет концентрацию 
и делает ошибки. Постепенно пре- 
кращайте войну за богатые зем- 


ли на периферии и перегоняйте 
опытные отряды на фронт с но- 
вым врагом. 

На заметку: в тех же целях 
можно использовать дипло- 
матию. Если видно, что со- 
пернику сейчас война невы- 
годна, просто отгородите его 
провинции от необходимых 
земель барьером из держав- 
союзников. Это опасный 
(страны могут потом и на вас 
наброситься), но действен- 
ный прием. 

Наконец, если денег у вас уж 
совсем много, начинайте заку- 
пать себе союзников. Даже если 
они напрямую не будут участво- 
вать в войне (а так скорее все- 
го и будет), сообщение о том, что 
еще одна страна воюет против 
тебя, очень раздражает и застав- 
ляет напрячься. А нам только это 
и надо. 

Можно, в принципе, задать во- 
прос - а зачем мы вообще все на- 
чало игры расширялись и бились 
с компьютером, если можно было 
бы сразу воевать с человеком? 

Во-первых, тактика «зерг 
раш» себя не оправдывает. Я уже 
говорил, что у каждой страны на 
старте игры есть боеспособная 
армия. А если нет — преимуще- 
ство в географическом располо- 
жении (смотрим на Великобри- 
танию и Францию) или богатые 
земли. Иными словами, пока вы 
дойдете до соперника, он ско- 
лотит мощную армию и разме- 
тает ваших уставших солдат. Во- 
вторых, мы набирали опыт для 
солдат, а для этого компьютерный 
болванчик идеален. И в-третьих, 
мы подняли экономику и развили 
индустрию - то есть враг, которо- 
го мы всю игру пытались зажать 
в своих землях, уже в проигрыше. 

Если все у вас получилось, 
дальше дело за несколькими ав- 
торасчетами. Ну а если возникают 
затруднения и столица ну никак 


не хочет сдаваться в руки истин- 
ного победителя, давайте посмо- 
трим, как можно облегчить задачу 
своим войскам. 

ВОЕННЫЙ СОВЕТ 

Начнем с глобальных вещей. Так, 
наша основная задача - вовсе 
не ввязываться в каждую битву, 
стараясь удержать врага на его 
территории. Это тоже нужно де- 
лать, но в меру. До эндшпиля са- 
мое главное - это сохранить как 
можно больше линейной пехоты 
и артиллерии с начала игры и как 
можно реже их заменять. И дело 
тут не только в опыте, но и в том, 
что пополнение после битвы 
обычно влетает в копеечку. 

На заметку: с обороной 
авторасчет почему-то справ- 
ляется лучше, чем с атакой, - 
да так, что иногда может 
сравняться в умении с живым 
человеком. Правда, довольно 
слабо играющим человеком. 

И тут все средства хороши. 
Увы, авторасчет будет безжалост- 
но убивать ваших солдат своей 
глупостью, но тут уж ничего не по- 
делаешь. Тем не менее мы хотя бы 
можем предоставить ему условия, 
в которых эта самая глупость не 
будет так больно бить по нашему 
кошельку. А именно: 

■ Как можно чаще использу- 
ем «клешни». То есть зажимаем 
большую армию врага с двух сто- 
рон двумя нашими. Компьютер 
очень плохо справляется с управ- 
лением, если ваши подкрепления 
подходят не с фланга, а с тыла. 

■ Подводим артиллерию 
лишь в крайних случаях. Это 
сражения с живым игроком и осо- 
бо мощные армии компьютера. 
Причина проста: авторасчет не 
умеет обращаться с пушками и в 
каждой битве, даже в тех, где по- 
терять их невозможно в принци- 
пе, умудряется «убить» несколь- 
ких артиллеристов. 


■ Чем крепче отряд, тем луч- \ 

ше. То есть легкая пехота из сраже- • 
ний убирается практически сразу. І 
Помогают гренадеры (очень здо- \ 
ровые ребята), тяжелая кавалерия, і 
элитная пехота. Можете забыть про ■ 
формирование армии с хитрым | 
тактическим уклоном. Корпус из і 
средних, но крепких солдат бу- і 
дет эффективнее, и у него больше і 
шансов дожить до конца партии. ! 

■ Если армии равны, сра- і 
жения лучше избежать. Бит- I 
вы одинаковых армий - это рус- : 
ская рулетка, и обычно не в нашу і 
пользу. Видите, что вы не переда- і 
вили врага стратегически? Лучше і 
отступить. 

Но (очень редко) случаются і 
мазохисты, выключающие авто- | 
расчет. Тут уже можно (и нужно) і 
развернуться. Но цель не меняется, і 
меняются только средства: 

■ Как можно чаще используй- : 
те засады. Компьютерный сопер- і 
ник на них ведется так, что любо- і 
дорого посмотреть. Часто мои і 
стрелки количеством сорок чело- і 
век из леса выносили гренадеров, і 
которых было в полтора раза боль- ■ 
ше. В сражении против живого со- \ 
перника засады выигрывают нам • 
время (враг очень осторожен, ког- | 
да на экране сражения видит де- \ 
сяток отрядов, а в битве - только | 
пять). Даже самая очевидная заса- | 
да бывает полезна: игнорировать і 
ее соперник не может, а это дела- і 
ет его действия предсказуемыми, і 

■ Вовремя убирайте артилле- ! 
рию. В любой битве она будет его ; 
целью номер один. Ставьте защит- і 
ников, грамотно выбирайте пози- і 
цию и не забывайте про наиполез- і 
нейшую кнопку - «Отступить». і 

■ Выманивайте врага с его по- 
зиций. Благо карты в кампании і 
отличаются от тех, что в простых : 
сражениях. Холмов на них боль- і 
ше, и практически всегда у вас бу- і 
дет возможность один такой за- і 
нять. Дальше - дело артиллерии: і 
увидев, как ваши ядра «косят» его і 
ряды, а свои артиллеристы мажут і 
по холму, любой враг двинет вой- і 
ска вперед. 

■ Будьте внимательны. Я сам | 

не раз терял несколько десятков | 
парней только потому, что упускал • 
из виду, как чужой отряд возвра- | 
щался из бегства на поле боя. Если | 
вы не убили больше трети отряда, | 
а он побежал - солдаты еще обя- \ 
зательно вернутся. И при последу- | 
ющих маневрах (например, окру- ; 
жении оставшихся чужих отрядов) і 
это стоит учитывать. 

■■■ 

Надеюсь, эти тактики по- \ 
могут вам победить в онлайно- і 
вых сражениях и стать влады- і 
кой Европы. Удачной игры! '■ 
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три + один 

Интересно и во многих случаях 
полезно располагать героев по та- 
кой схеме. На первый взгляд ком- 
бинация кажется не очень удач- 
ной: три героя на линии получают 
меньше опыта с убитых монстров, 
чем два. А игроку- одиночке при- 
дется нелегко. 

Все это верно, но зачастую 
получаемое преимущество с лих- 
вой окупает эти недостатки. Двум 
героям противника настолько тя- 
жело стоять против хорошей 
тройной связки, что вы сможете 
убивать их, даже если они не со- 
вершают ошибок. Яркий пример 
- связка Свен (Ко§ие Кпі§НЕ) + 
Лешрак (ТогтепЕесІ БоиІ) + Джаг- 
гернаут (|и§§егпаи1:), использо- 
ванная словацкой командой 56С 
против титулованных МѴМ.сІоЕа. 
Последовательное применение 
Молота (Біогт ВоІІ), Землетрясе- 
ния (БрПЕ ЕагЕИ) и Вихря клинков 
(ВІасІе Ригу) стабильно отправляло 
в таверну одного, а то и двух геро- 
ев противника. 

Безраздельно доминируя на 
линии, вы сможете добивать поч- 
ти всех своих и вражеских мон- 


стров, что сводит на нет разницу 
в получаемом опыте, но зато дает 
большое преимущество в золоте. 

Другие преимущества этой 
связки мы рассмотрим далее, а 
пока несколько слов о нашем со- 
юзнике, стоящем в одиночку про- 
тив двух оппонентов. Отправит- 
ся он на легкую линию, иначе его 
будут слишком часто убивать из 
леса. Лучшим выбором будет ге- 
рой с дальней атакой, так как он 
сможет добивать монстров, не по- 
лучая при этом много урона от 
врагов. Комфортнее всего будет 
себя чувствовать Варлок, изучив- 
ший Слово Тени (БИасІоѵѵ ѴѴогсІ) 
Остальные очки умений сове- 
тую потратить на прибавку к ха- 
рактеристикам (АШіЬиіе Вопив), 
дающие ощутимую прибавку к 
мане и здоровью. Идеально под- 
ходит и другой медик - Дриада 
(ЕпсИапЕгевз). 

Подходят Пак (Раегіе Ога§оп) и 
Акаша (Оиееп оЕ Раіп), способные 
в случае опасности ретировать- 
ся с поля боя посредством закли- 
наний. Справится Дазл (БИасІоѵѵ 
РпезЕ), так как его заклинание Те- 
невая волна (БИасІоѵѵ ѴѴаѵе) 


іо- 


Блок линии 
3+1 

Коварная засада 
Непрерывная охота 
Квартет «А» 
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НАГРАДА 


купить несколько танго (АпсіепЕ оЕ 
Тап§о оЕ ЕззіЕаЕіоп). Ему нужна бу- 
дет постоянная регенерация жиз- 
ни, так как впереди яростная пе- 
рестрелка с обитателями линии, а 
заклинание лечения он будет тра- 
тить на Акса. Также Варлоку пона- 
добится немного веток (ІгопѵѵоосІ 
ВгапсН) - чтобы не быть совсем 
слабым! В качестве второго навы- 
ка он может выбрать прибавку к 
характеристикам (АЕЕгіЬиЕе Вопив). 


успеть подбежать к нему и крик- 
нуть (Вегвегкег’в СаІІ). Вот тогда се- 
рьезные проблемы будут у вашего 
оппонента. 

На заметку: легкая линия 
- нижняя дорога за Стражей 
и верхняя за Плеть. Она ко- 
роче другой боковой линии, 
поэтому героев, стоящих на 
ней, не так легко подловить 
охотникам из леса. По этой 
причине туда обычно идут ге- 
рои, сильные на поздних эта- 
пах игры, но слабые вначале. 
В этой статье мы используем 
именно легкую линию про- 
тивников, так как между ее 
башнями можно пробраться 
незамеченным. 


Закупаем Аксу два щитка 
(БЕоиЕ БНіеІсІ) и лечебную бутылку 
(НеаІіп§ Баіѵе) и просим Варлока 


БЛОК ЛИНИИ 

Выберите Акса (Ахе) и Варлока 
(ѴѴагІоск) и сразу же идите на лег- 
кую линию противников между их 
первой и второй башнями. Пре- 
имущество, которое можно по- 
лучить, колоссально. Вражеские 
монстры не будут доходить до 
первой башни, поэтому ваши уже 
на пятой минуте с ней расправят- 
ся. Сто процентов добиваемых Ак- 
сом монстров вытекают в неуби- 
ваемого Красного Орка, который 
может от души навалять всей вра- 
жеской команде. 

Однако имейте в виду: если 
на вражескую линию пойдут два 
героя с дальней атакой, ваша ком- 
бинация станет легкой добычей. 
Тогда вам надо либо отказаться 
от своей затеи, либо попросить 
помощи у союзника, способно- 
го оглушать. Пока вражеский ге- 
рой будет обездвижен, Акс может 
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ачало партии. Все, как обычно, купили стандартные предметы и разошлись по линиям — один на центр и по двое 
на боковые дороги. Полное однообразие, один и тот же спектакль с разными актерами. 

Но для победы в «Доте» необязательно играть по общепринятым канонам! Эта статья расскажет вам о необыч- 
ных расстановках по линиям. Пробуйте нестандартные стратегии и получайте массу новых впечатлений от ста- 
рой доброй «Доты». 






СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 



ИрЦ Венга 

(Ѵеп§еГи1 зрігіі) 

Снежок (Ма§іс Міззііе) оглушает, а Волна страха (ѴѴаѵе оТТеггог) снижает броню. К тому же оба 
заклинания наносят неплохой урон. 

ПЦ Кристал Мэйден 
(Сгузіаі Маісіеп) 

Обморожение (РгозіЬііе) останавливает противника, аура дает регенерацию маны. 

ЙЁИІ Раста 
■ (ЗЬасіоѵѵ ЗЬашап) 

Все три заклинания отлично подходят для убийства героев. 

1РЯІ (Ко§ие Кпі§Ьі) 

Очень мощное оглушение (Зіоггп ВоД). Крик (ѴѴагсгу) ускоряет и позволяет нанести дополни- 
тельные два — три удара 

|Щ Скорпион 
(Запсі Кіп§) 

Хорошее оглушение (Виггоѵѵзігіке). Старайтесь попасть сразу в двух оппонентов. 

Вич-Доктор 
(ѴѴіісЬ Босіог) 

Опытный игрок превратит этого героя в настоящее орудие убийства. Используйте Паралич 
(РагаІугіп§ Сазкз) и Проклятие (Маіесіісі) 

НН Лион 

(Цетоп ѴѴіісЬ) 

Все три заклинания отлично подходят для наших целей. В первую очередь изучайте Шипы 
(Ішраіе) 

[ІШИ Тини 

(ЗіопеСіапі) 

Используйте Обвал (АѵаІапсЬе) и Бросок (Тозз). Помните, что противник получает больше урона 
от скал, когда он находится в воздухе. 

ІВН Виндранер 
(ѴѴіпсІгиппег) 

Мощный выстрел (РоѵѵегзЬоі) наносит неплохой урон, а Сковывающий выстрел (ЗЬаскІезНоі) при 
грамотном использовании — одно из лучших оглушений в игре. 

ИЯ Леорик 

ИѵІЦ (Зкеіеіоп Кіп§) 

Отличное оглушение (НеШтге Віазі). К тому же благодаря своей Ауре вампиризма (Ѵашрігіс 

Аига), Критическому удару (СгйісаІ Зігіке) и Перерождению (Кеіпсагпаііоп) Леорик — очень 
сильный герой поздней игры. 

К'^Ц Лина 
(51ауег) 

Обратите внимание на Удар дракона фга§оп Зіаѵе) и Столп огня (ІЛ§Ьі Зігіке Аггау). Для сотво- 
рения последнего заклинания Лине требуется некоторое время, поэтому его применяют по уже 
оглушенному противнику. 

ІГ\'| Лешрак 

К. (Тогтепіесі Зоиі) 

Все заклинания этого героя наносят неплохой урон. Обязательно изучите Раскол земли (Зрііі 
ЕагіЬ). Эффект у него сходный со Столпом огня Лины. 

ЦЯ Урса 

КЯ (Огза ѴѴаггіог) 

Никто не нанесет больше урона на начальной стадии игры. На тройной линии Урса быстро нако- 
пит на Даггер (Кеіеп'з Да§§ег) и Владимир (Ѵіайатіг’з (Жегіп§). 

Алхимик 

(АІсЬетізі) 

У этого героя своеобразное, но сильное оглушение (ЦпзіаЫе Сопсосііоп). Вторым заклинанием 
можно выбрать Ядовитое облако (Асісі Зргау), оно дает минус к броне оппонентов. 

|ЯЙ| Шэйкер 

(ЕапЬзЬакег) 

С помощью заклинания Борозда (Різзиге) вы можете перекрыть путь к отступлению. 


Меку (Мекапзт), становясь очень 
опасным. Если у врага мало ге- 
роев с заклинаниями, бьющими 
по площади, можно взять пер- 
сонажей, призывающих существ 
(Брудмазер (Вгоосітоіііег), Фари- 
он (РгорИе!), Энигма (Епі§та)), и 
уничтожить обе вражеские баш- 
ни за несколько минут. 

В таблице приведены некото- 
рые герои, которые отлично под- 
ходят для тройной линии. 


КОВАРНАЯ ЗАСАДА 

Преимуществами тройной ли- і 
нии можно пользоваться с само- і 
го начала матча. Возьмите трех і 
героев с оглушающими заклина- і 
ниями - например, Свена, Лиона і 
(Эетоп ѴѴіІсИ) и Венгу (Ѵеп^і^иІ і 
Брігіі), и вы сможете убить вра- і 
жеского героя до того, как он і 
дойдет до своей первой башни, і 
Для этого Венга покупает «вар- і 
ды» (ОЬзегѵег ѴѴагсІз) и сразу і 
же бежит ставить их между двух і 
вражеских башен на легкую ли- | 
нию оппонентов. Все трое садят- і 
ся в засаду в лесу неподалеку от \ 
глаза-разведчика. 

Как только покажется враже- і 
ский герой, выскакивайте из леса - 
и, последовательно оглушая, до- | 
бивайте его. Последний удар же- | 
лательно нанести Свену, ведь ему, і 
как герою поздней игры, очень ; 
нужны деньги. 

Обиженный оппонент ока- ; 
зывается в очень сложной ситу- і 
ации: денег на телепорт (БсгоІІ оі" і 
Тоѵѵп Рогіаі) у него нет, на других і 
линиях ему вряд ли обрадуются, і 
Поэтому он либо пойдет на свою 


только лечит, но и наносит урон 
монстрам и героям врага. В бата- 
лиях между профессиональными 
командами роль героя-одиночки 
часто достается Медузе (Сог§оп), 
так как умело используемое за- 
клинание Мистическая змея 
(Музііс Бпаке) неплохо отгоняет 
врагов и добивает двух-трех вра- 
жеских монстров. Как ни стран- 
но, на роль одиночки подойдет и 
один из героев ближнего боя. Это 
Дэвион (Рга§оп Кпі§Н1) с пассив- 
ной способностью Кровь драко- 
на (Эга§оп ВІоосІ), дающей колос- 
сальную выживаемость. 

Но если вам тяжело стоять 
против двух оппонентов - попро- 
сите помощи у союзника с цен- 
тра или тройной линии. Вместе вы 
сможете убить одного из враже- 
ских героев или хотя бы отогнать 
их, что даст вам возможность по- 
лучить еще более эффективное 
преимущество в опыте. 

При выборе героев для трой- 
ной линии обычно пользуются 
принципом «чем больше оглуша- 
ющих заклинаний, тем лучше». Ге- 
рой противника вряд ли пережи- 
вет те две-три секунды, которые 
он не сможет сдвинуться с места. 
А после того как один из оппонен- 
тов будет убит, а второй отступит, 
вы сможете приняться за враже- 
скую башню. 

Чтобы раскрыть весь потен- 
циал тройной линии, один или два 
героя должны быть нацелены на 


более позднюю игру. Они будут 
добивать много вражеских мон- 
стров и наносить последний удар 
по героям врага. Поэтому у них бу- 
дет много денег, а значит, и непло- 
хие артефакты. 

Иногда тройные линии соз- 
даются не только для того, чтобы 
постоянно убивать врагов. Тог- 


да в связке обычно есть герой, 
которым сложно играть в нача- 
ле партии, - такой как Геоман- 
сер (Сеотапсег). Союзники до 
поры до времени оберегают его, 
отгоняя врагов и позволяя полу- 
чать много денег с убийств мон- 
стров. Геомансер с легкостью со- 
бирает Костыль (Роѵѵег Тгеасіз) и 
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і дорожку в обход, либо, понадеяв- 
і шись на русский авось, снова дви- 
і нется через опасное место. 

Ждем в засаде около тридца- 
і ти секунд и убеждаемся, что враг 
і не избрал последний вариант. Те- 
: перь уделим внимание второму 
і герою этой линии. Добивая на- 
і ших монстров и не желая терять 
і опыт, он может немного отойти от 
: башни, чем вы незамедлительно 
; и пользуйтесь. Соперник вряд ли 
і сможет что-то противопоставить 
і вашим оглушениям и скорее все- 
і го тоже отправится в таверну. 

Благодаря полученному преи- 
I і муществу Свен будет чувствовать 
I і себя уверенно и на двойной ли- 
I і нии, поэтому Лион или Венга мо- 
і гут пойти помогать союзникам с 
I і других линий. 

І | НЕПРЕРЫВНАЯ ОХОТА 

I ; Даже в любительских матчах не- 
I | которые игроки предупреждают 
I ; союзников, что с его линии ушел 
I | вражеский герой. Но далеко не 
I ; всегда это предостережение спа- 
I і сает союзников от неожиданной 
I ; гибели. Даже если первое время 
I ; они осторожничают и не отходят 
I і от башни, через некоторое вре- 
I і мя нежелание терять опыт и день- 
I і ги все равно пересиливает страх. 

Иногда самый большой 
I і вклад в победу вносят не герои 
I і поздней игры и даже не хоро- 
I і шо отработанные связки, а имен- 
I і но такие охотники. Благодаря им 
I і команда противников начинает 
I і играть пассивнее и терять ини- 
I і циативу. Лучше всего на роль 
I і охотника подходят герои с оглу- 
I і шающими или поражающими 
I і заклинаниями. Некоторое вре- 
I і мя назад знаменитые МѴМ.боІа 
і почти в каждой игре брали Ле- 
I і виафана (ТібеИипІег), который 
і ходил с линии на линию и помо- 
і гал союзникам убивать или отго- 
і нять вражеских героев. Основной 
і минус стратегии в том, что, пе- 
і реходя с линии на линию, охот- 
I і ник теряет опыт. А один из наших 
■ героев будет очень часто оста- 
I І ваться в одиночку против двух 
I • оппонентов. Поэтому на роль 
I І охотников обычно берут героев, 
I I которым не нужен высокий уро- 
I І вень, - например, Венгу или Ли- 
I ; она. В командных сражениях от 
I ; них потребуется только грамот- 
I I ное использование заклинаний, а 
I I не большой урон «с руки», так что 
I ; не принципиально, какого они бу- 
I і дут уровня, одиннадцатого или 
I і четырнадцатого. 

В баталиях между профес- 
I і сиональными командами можно 
I : увидеть, как один или два охотни- 
I і ка сидят в засаде две-три минуты. 
I | Они лишаются опыта, зато основ- 
I і ной герой чувствует себя уверен- 
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но и не теряет инициативы. Но 
стоит только соперникам отойти 
от своей башни слишком далеко, 
охотники тут же на них набросят- 
ся. Допустим, вы играете за Штор- 
ма (Біогт Брігіі;) и идете на легкую 
линию. Ваши друзья выбрали Вен- 
гу и Тайда и спрятались в лесу не- 
подалеку. Играйте контактно, не 
отходите далеко от монстров, и 
оппоненты подумают, что вы лег- 
кая добыча. Как только противни- 
ки пойдут в атаку, Тайд и Венга тут 
же выскочат и попытаются убить 
одного из них. 


Это важно: очень полез- 
на для охотников пустая бу- 
тыль (Етріу ВоІІІе). Они 
часто проходят места появ- 
ления рун и могут брать их 
в бутыль на две минуты. По- 
сле того как вы используе- 
те руну, бутыль вновь станет 
полной. 

КВАРТЕТ «А» 

В этой главе речь пойдет о стра- 
тегии, аналогов которой я не 
встречал. Вся соль в том, что 
Акс со своей способностью От- 


ветный удар (Соипіег Неііх) бу- 
дет добивать вражеских мон- 
стров сразу с двух линий. Встаем 
между легкой и центральной ли- 
нией врага прямо у его базы. На 
картинке эти позиции для Стра- 
жей и Плети показаны красными 
кружками. 

Для поддержки Акса вме- 
сте с ним идут три героя с закли- 
наниями лечения. Одно из луч- 
ших сочетаний - Абаддон (БогсІ 
о{ Аѵегпиз) со щитом (АрИоііс 
БИіеІсІ), Варлок и Дазл. Акс поку- : 
пает два щитка, Варлок - улѵ№І і 
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шенную курицу (АпітаІ Соигіег + 
РІуіп§ Соигіег), две ветки и пач- 
ку танго, Абаддон - кольцо Ба- 
зилиуса и лечебную бутылку, а 
Дазл - три мантии Интеллекта 
(МапІІе оГ Іп1:еІІі§епсе), ветку и 
пачку танго. 

Прячемся неподалеку от аре- 
ны действий - например, в места, 
обозначенные зелеными кружка- 
ми. Стойте вплотную друг к дру- 
гу, чтобы вас не заметили раньше 
времени, а если вражеский герой 
и нарвется на вас, он может не 
пережить такую встречу. 

Выходим из укрытия за пят- 
надцать секунд до выхода мон- 
стров. Акс и Абаддон сразу идут 
на исходную позицию, а Варлок 
и Дазл готовятся выманивать 
вражеских монстров. Для этого 
нужно атаковать одного из них 
с мест, обозначенных синими 
кружками, и бежать по направ- 
лению к Аксу. Как только его ата- 
куют, Абаддон сразу защитит его 
своим заклинанием. 

Противники обнаружат вас 
и пойдут в атаку, поэтому по 
возможности держитесь вме- 
сте. Противостоять им будет не- 
легко, но уж постарайтесь, ведь 
Акс получает около 600 зо- 
лотых в минуту. На эти день- 
ги он соберет быстрый Вангард 
(Ѵап§иагсІ) и костыль, а затем и 
Даггер (Кеіеп’з Ра§§ег) и Блэй- 
ды (ВІасіе МаіІ) либо Сердце та- 
раска (Неагі оГ Таггазцие) и Сия- 
ние (Касііапсе), в народе ласково 
именуемое «Радиком». 

Если одного из героев убили, 
а остальных серьезно ранили, от- 
ступите на фонтан, подлечитесь 
- и снова в бой! Стратегия непри- 
менима против слаженной ко- 
манды либо против трех-четырех 
героев с оглушающими или пора- 
жающими заклинаниями. 


ВОПРОСЫ 
ДЛЯ КОНТРОЛЯ 

1. На какую линию нужно идти на- 
парнику охотника, который долгое 
время будет оставаться один? 

2. Кто из перечисленных ге- 
роев хуже всего подходит на роль 
помощника: Лина (БІауег), Слар- 
дар (БІіІИегееп СиагсІ) или Пурист 
(Отпікпі§Иі)? 

3. Герои с какой основной ха- 
рактеристикой (сила, интеллект, 
ловкость) обычно сильны в позд- 
ней игре? 

4. В чем сила связки Лина + 
Скорпион (БапсІ Кіп§)? 

5. Благодаря чему неплохой 
связкой может показаться Луна 
(Мооп Кісіег) + Венга + Темная 

[Наша парочка в действии. 


лучница (Ргоѵѵ Рап§ег)? Почему 
она не применима в играх против 
профессиональных команд? 

ОРИГИНАЛЬНАЯ 

ПАРОЧКА 

А еще мы сегодня расскажем вам 
о нестандартной связке. Это один 
из немногих примеров удачного 
сочетания двух героев эндшпи- 
ля без оглушающих заклинаний. 
Герои, нацеленные на позднюю 
игру, слабы в начале партии, и 
обычно вместе с ними идет по- 
мощник, который в трудную ми- 
нуту подлечит, поможет убить 
вражеских героев или выжить в 
тяжелой ситуации. 

Герои этой главы, Бладси- 
кер (ВІоосІзеекег) и Сайленсер 
(Бііепсег), противоречат всем кано- 
нам. В «пабах» они отлично соче- 
таются и уверенно стоят на линии. 

Это интересно: «пабами» 
(от англ. риЫіс - открытый, 
общедоступный) называют- 
ся игры в «Доту», где коман- 
ды состоят, в основном, из 
незнакомых друг с другом 
людей. Общий уровень игры 
невысок. Сражаются на мо- 
дах -ар, -аг и -зсі. 

Их заклинания Кровавая 
ярость (В1оос1га§е) и Безмолвие 
(Сигзе оГ Лте Бііепі:) отлично до- 
полняют друг друга. Само по себе 
Безмолвие - не очень сильное за- 
клинание, и его изучают доволь- 
но редко. Оно наносит жертве не- 
плохой урон и сжигает ее ману, но 
снимается, когда проклятый герой 


произнесет какое-нибудь закли- 
нание. Кровавая ярость, в свою 
очередь, не только наносит жерт- 
ве урон и повышает ее атаку, но 
и запрещает какое-то время кол- 
довать. Когда враг будет поражен 
сразу двумя заклинаниями, он не- 
избежно потеряет много жизни. 
Убить противников этими чара- 
ми тяжело, но заставить держать 
дистанцию - запросто! Ваши оп- 
поненты потратят много денег на 
лечение, а вы сможете добивать 
почти всех монстров и собрать 
неплохие артефакты. 

Не советую применять эту 
стратегию против слаженных ко- 
манд: соперники запросят помо- 
щи, и по ваши души постоянно бу- 
дут ходить один-два охотника. А у 
Бладсикера и Сайленсера очень 
мало жизни, и, как уже отмечалось, 
нет оглушающих заклинаний, поэ- 
тому вам придется крайне тяжко. 

На старте обязательно купите 
кольцо Базилиуса и левым щелч- 
ком мышки по нему включите ре- 
жим «только для героев» (Негоез), 
чтобы не давать своим монстрам 
+3 брони, иначе сражения будут 
постоянно проходить под враже- 
ской башней. Первое время не 
изучайте Кровавую ярость выше 
первого уровня, иначе она даст 
слишком хорошую прибавку к 
атаке врага. 


В следующей статье мы с 
вами подробно рассмотрим ко- 
мандные баталии, научимся под- 
бирать героев и побеждать. 
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ОРУЖИЕ И БРОНЯ 
ДЛЯ БЕЗУМЦЕВ 



— ■ Как сделать убойные штуки еще убойнее? 


■ Что лучше — катана, ятаган или клеймор? 

« Зачем солдату призрак? 

ВР-і Как стать здоровее крогана? 

Стандартное по- 
ложение правиль- 
ного Шепарда 
в укрытии. 


Первым делом - что такое 
эта максимальная сложность? 
Нет, врагов больше не станет, 
и здоровья у них особо не при- 
бавится. Но все, что стреляет, бе- 
жит и летит в вашу сторону, бу- 
дет прикрыто или кинетическим 
щитом, или броней, или биоти- 
ческим барьером. Или комби- 
нацией перечисленного! Еще 
одна маленькая деталь: попадать 
в Шепарда будут намного боль- 
нее, чем при нормальной слож- 
ности. Поэтому, если не позабо- 
титься об усилении собственной 
защиты, большую часть времени 
будете отсиживаться за ящика- 
ми. Стоит только высунуть голову, 
в нее тут же что-то прилетает - 
и надо или прятаться обратно, 
или дохнуть. 

Стрелять придется аккурат- 
нее, целиться в голову, не ходить 
в атаку «в рост», если щит с вас 
уже «сняли». И если точно знать, 
что за оружие и броня есть в ва- 
шем распоряжении и как их луч- 
ше применять, то можно сохра- 
нить не только жизнь капитана, 
но и пару килограмм собствен- 
ных совсем не виртуальных не- 
рвов. Так что, цитируя главу «Цер- 
бера»: «Я даю тебе информацию, 
а как ею распорядиться - решай 
сам». 


92 



Мазз ЕЕЕесі 2 есть 
достижение, кото- 
рым действитель- 
но не стыдно по- 
хвастаться перед другими 
игроками. Оно выдается за 
прохождение игры на «без- 
умной» сложности. Поэто- 
му, если вы любите играть, 
одновременно общаясь по 
телефону, в аське, кушая 
пиццу и гладя ногой кота 
под столом, не читайте эту 
статью. Она не для вас. 
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ОРУЖИЕ 

Выбор оружия зависит от многих параметров. Тут и тип противников, ко- 
торых вы рассчитываете встретить в ходе выполнения задания, и особен- 
ности игровых классов, которым позволено пользоваться разными вида- 
ми оружия. И, естественно, личные предпочтения игрока. 



Пистолеты - самое массовое оружие вселенной Маз5 ЕТТесІ, если 
судить по тому, что пользоваться ими умеют все: от простого инженера 
до матерого солдата. На выбор вам предложат всего два «ствола»: стан- 
дартный М-3 «Хищник» и М-6 «Палач» (его выдает профессор Мор- 
дин на Омеге). Выстрелы М-6 более «увесистые», урон в секунду тоже 
больше... Вот только емкость термообоймы куда меньше. Шесть выстре- 
лов - и нужен новый радиатор. Очень, знаете ли, неприятно перед раз- 
бушевавшимся кроганом останавливаться на перезарядку... Но в то же 
время, когда заканчиваются обоймы к штурмовой винтовке, лучше пе- 
реключиться на «ручное орудие» и парой выстрелов добить противни- 
ка. Тем более что М-6 гораздо точнее на дальней дистанции. Вывод - 
М-6 для дальнего боя, М-3 для ближнего. 


Улучшения: первое десятипроцентное улучшение можно купить 
в «Экспедициях Родама» на Цитадели. Еще два можно подобрать, вы- 
полняя задания на лояльность Джейкоба и Тэйна. Когда будете на Хей- 
строме искать Тали’Зору, не спешите - девушка она, конечно, видная, 
но и о команде позаботиться нужно. Сразу после первого столкнове- 
ния с гетами не поднимайтесь по лесенкам, а пошарьте внизу - там хоть 
и убийственно солнечно, но можно найти улучшение пистолетов. Нако- 
нец, последнее возможное улучшение продается на Тучанке у «ученого» 
кроганов. 
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Пистолеты-пулеметы, «младшие братья» штурмовых винтовок, 
тоже особым разнообразием не блещут. Без загружаемых дополнений 
во всей галактике найдутся только две модели. М-4 «Сюрикен» выдадут 
вам при выполнении первого же задания Призрака. А вот вторую - М-9 
«Ярость» — придется ждать почти половину игры. Усиленный пистолет- 
пулемет можно «взять попользоваться» с тела кварианинского спецна- 
зовца на задании, в конце которого к вам присоединится Тали. Нужный 
труп лежит в комнате, где вы в первый раз ответите на вызов по радио. 
Главное - помните, что сначала надо подобрать оружие и только потом 
выходить на связь. 

Пусть М-4 точнее, но зато М-9 стреляет сильнее и, что важно, бы- 
стрее. Основная задача пистолетов-пулеметов - «спиливать» с против- 
ников щиты и биотические барьеры на коротких и средних дистанци- 
ях. Поэтому скорострельность - один из самых важных параметров. 
А М-9 - наш однозначный выбор. 

На заметку: М-9 - лучший выбор для ваших спутников. Из- 
за особенностей игровой механики пониженная точность им не 
страшна. 



Профессор 
опять что-то 
задумал, 
и работа 
закипела. 



Дробовики рассчитаны на ближний бой, поэтому к противнику при- 
дется подбираться, сами они к вам обычно не подходят. И уж точно ни- 
кто из них не будет ждать, когда вы перезарядите громоздкую «пушку». 

В большинстве случаев дробовик оказывается оружием «последнего 
шанса», которое Шепард берет в руки, если ко всему остальному термообо- 
ймы уже закончились. И то в таком случае обычно лучше достать пистолет... 

На заметку: один из советов на загрузочных экранах игры сооб- 
щает, что «оружие с медленным темпом стрельбы лучше подойдет 
для уничтожения брони». В целом это так, но дробовики, хоть и стре- 
ляют редко, больнее бьют по щитам и биотическим барьерам. 

Единственное исключение - развитая способность замедления вре- 
мени. «Затормозив» врагов, Шепард-солдат может спокойно «одарить» 
прорвавшегося в ближний бой крогана парой-тройкой зарядов «дроби». 
А Шепарду-стражу поможет способность быстрого сближения, сразу по- 
сле которого, опять же замедляется время. 

Первое оружие этого вида капитан получит сразу же, когда начнет 
работать на «Цербер». М-23 «Катана» ружье неказистое и никакими 
особо интересными особенностями не обладает. Есть, да и пусть себе бу- 
дет. Тем более что, если вам повезло как-то раздобыть себе дополнение 
с М-22 «Потрошитель», «Катану» можно смело сдавать на склад. 

Куда интереснее другой дробовик - М-27 «Ятаган». Найти его мож- 
но, выполняя задание «Досье: Юстициарий», в комнате с оружейным 
шкафом. Пропустили? Да не беда, возьмете позже, где-то после того, как 
повстречаете накачанного наркотиками волуса. 

Интересен «Ятаган» тем, что обойму в нем нужно заменять после це- 
лых восьми выстрелов. Вкупе с достаточно высоким темпом стрельбы 
это дает самое высокое соотношение урона на единицу времени среди 
подобного оружия. Естественно, преимущество это что-то значит только 
в том случае, если вы стреляете непрерывно и достаточно долго. 

И наконец, М-300 «Клеймор»... Жуткое порождение кроганского 
оружейного гения. Стреляет очень сильно, но непозволительно редко, 
перезаряжая термообойму после каждого выстрела. Однако вооружить 
ею вашего «домашнего» крогана стоит. А после, во время посещения за- 
брошенного корабля собирателей, можно взять ее и себе на вооружение. 
Применять «Клеймор» нужно по описанной выше схеме: быстрое сбли- 
жение - замедление времени - добить врага. М-300 выдает больше по- 
вреждений от одного выстрела, чем любое другое оружие в игре, — 
но только с самой близкой дистанции. 


Улучшения: увеличить повреждения, которые пистолеты- 
пулеметы наносят врагам, можно, купив улучшения в «Экспедициях Ро- 
дама» (Цитадель) и «Личной обороне» (Иллиум). Когда будете идти на 
встречу с Архангелом, не забудьте «обойти» дверь неподалеку от верто- 
лета наемников - там еще одно улучшение. Еще два ждут вас в задани- 
ях по найму Тэйна и получении лояльности Миранды (осмотритесь по- 
сле первого лифта). 


Улучшения: улучшения для дробовиков можно купить у квариа- 
нина Кенна на Омеге и у кроганского «ученого» на Тучанке. Еще деся- 
типроцентные увеличения убойной силы дробовиков будут ждать вас по 
выполнении задания на лояльность Гранта, на задании по найму Джек 
(труп охранника после первой встречи с большим роботом) и во время 
прохода сквозь толпы электрозомби и сционов, при попытке добыть рас- 
познаватель «свой-чужой» для передатчика материи «Омега-4». 






СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 
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Снайперские винтовки смертельны при правильном применении. 
Шепард-солдат может пользоваться «выбросом адреналина», чтобы 
стрелять по головам, - а Шепард-разведчик, при хорошо развитом клас- 
совом умении, ненадолго замедляет время каждый раз, когда подносит 
оптику к глазам. Что и говорить, очень удобное оружие против большин- 
ства противников в игре. Беда одна - «патронов» маловато. 

Ваша первая винтовка — М-92 «Богомол». На низких уровнях слож- 
ности она успешно справляется с врагами по принципу «один выстрел - 
один труп», но на «безумной» сложности намного лучше автоматическая 
М-97 «Гадюка». «Базовые» показатели повреждений у нее меньше, чем 
у «Богомола», но из-за возможности вести непрерывный огонь урон в се- 
кунду выходит больше. Чтобы получить эту винтовку, внимательно иссле- 
дуйте коридоры во время выполнения задания по найму Тэйна. 

Изначально М-98 «Вдова» - оружие, которым можно вооружить 
только Легиона, гета, присоединившегося к вашей команде. Но солдаты 
и разведчики во время исследования корабля собирателей могут и сами 
вооружиться этой смертельно опасной игрушкой. Если кроганский дро- 
бовик — лучшее оружие ближнего боя, то «Вдова» остается непревзой- 
денной на дальней дистанции. Даже на «безумной» сложности из нее 
можно уложить многих противников одним выстрелом. Правда, только 
если целиться в голову, сделать все улучшения урона и правильно подо- 
брать тип боеприпасов. Для солдата это может быть лишним - тем более 
что для него в том же шкафчике собирателей найдется и кое-что еще по- 
интереснее. А вот для разведчика, с его навыком скрытности, еще боль- 
ше увеличивающим наносимый урон, винтовка будет хорошим выбором. 





Улучшения: улучшения снайперских винтовок продаются на рын- 
ке Омеги и в магазине «Экспедиции Родама» на Цитадели. Еще их можно 
найти во время выполнения заданий по найму Гранта, лояльности Гарру- 
са и добыче распознавателя «свой-чужой». 
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Штурмовые винтовки - основное «рабочее» оружие солдата. Поч- 
ти все автоматы в игре одинаково эффективны и против кинетических 
щитов, и против биотических барьеров, и против брони. 

М-8 «Мститель» Шепарду выдадут, когда отправят исследовать 
похищение колонистов. Этот автомат пройдет с вами почти до само- 
го конца, если вы предпочитаете бои на близких дистанциях и огонь 
на подавление. Низкий урон компенсируется вместительной обоймой 
и высоким темпом. М-1 5 «Защитник» вы найдете в комнате, где встрети- 
те Гарруса. У этой модели урон от одного выстрела больше, чем у преды- 
дущей, но ею предпочтительнее пользоваться на средних и дальних 
дистанциях. Причина - низкий темп стрельбы. Одно нажатие на спуск - 
и М-1 5 выпустит короткую очередь. Потом помолчит и повторит. В сумме 
получается медленнее, чем у М-8. А если враг подошел близко, лучше уж 
стрелять без перерывов... 

На заметку: частично исправить ситуацию можно, если стрелять, 

не зажав левую кнопку мыши, а часто щелкая ею. 

И все-таки поразительная для штурмового оружия точность и высо- 
кая убойная сила найдут применение, если вы будете использовать М-15 
как «почти снайперскую винтовку». Стоит только сказать, что после ис- 
следования «ВИ наведения» прицел этого автомата всегда остается в по- 
ложении «максимально сведен» - точности боя позавидуют и снайперы. 

М-76 «Призрак» достанется солдатам на корабле собирателей. Низ- 
кая начальная точность с лихвой компенсируется высоким уроном, тем- 
пом стрельбы и вместительной термообоймой, которая выдерживает 80 
выстрелов без замены. Хорошая замена для М-8, если вам не нравится 
низкая скорострельность М-15. Только помните, что она лучше пробива- 
ет броню, чем другие автоматы, но слабее против щитов. Такой прозрач- 
ный намек на то, что ее стоит использовать в первую очередь как сред- 
ство борьбы с толпами электрозомби... 

Если предыдущий образец вооружения был направлен против бро- 
нированных противников, то следующий, наоборот, - против защищен- 
ных щитами. Импульсную винтовку гетов можно подобрать на Хей- 
строме, если сложность игры выставлена на уровне не ниже Иагсісоге. 
Использовать ее или нет - вопрос спорный. Высокие модификаторы уро- 
на по защищенным щитами и барьерами противникам просто-таки кри- 
чат: «Возьми меня с собой, Шепард!» Но стоит задуматься и обратить 
внимание на то, что общее количество наносимых повреждений у нее 
так себе... В общем, автомат гетов — приятное пополнение коллек- 
ции оружия, и только. 

Улучшения: усилить автоматы для команды можно, приобретя улуч- 
шения в «Личной обороне» (Иллиум) или у крогана-генетика на Тучанке. 
Во время выполнения задания «Досье: Профессор» загляните за баррика- 
ду наемников - там вас ждет усиление. Еще одно - на Хейстроме, в ком- 
нате, заблокированной упавшей колонной. И пятое - в комнате Моринт. 



ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 

<ь° 







СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 





БРОНЯ 

Стандартный бронекостюм Ше- 
парда можно сделать лучше, если 
заменить некоторые комплекту- 
ющие, купив другие в магазинах 
крупных планет. Не все улучше- 
ния можно приобрести сразу же, 
и не все они будут действитель- 
но вам полезны. Кроме того, луч- 
ше отдать предпочтение какому- 
то одному параметру. Пользы от 
этого будет больше, чем если бы 
вы разбрасывались на все по- 
немногу. Давайте посмотрим, что 
можно придумать, если не поле- 
ниться и потолкаться по киоскам 
галактики. 


Помните, что скупить 
и установить все-все улучшения 
у вас получится только в том 
случае, если начать играть Ше- 
пардом, уже прошедшим какой- 
нибудь Мазз Е#есі. Только тогда, 
из-за дополнительных «подъем- 
ных», которые выдают вете- 
рану, кредитов хватит на все. 
В любом другом случае даже и не 
думайте о глобальных закупках. 
Выберите свое основное ору- 
жие и улучшайте его в первую 
очередь. 

На этом все. Будете у нас на 
«Омеге», не проходите мимо! 


Парень ку- 
пил свой пер- 
вый пистолет. 
Что должен сде- 
лать благород- 
ный Шепард? 
Правильно: ото- 
брать как мож- 
но быстрее! 


КОМПЛЕКТ «ВСЕХ ЗАСТРЕЛЮ» 

Наплечники оставляем от N7. 
К ним у Харрота на Омеге покупа- 
ем «Визор Куваши», который уве- 
личит на десять процентов урон 
при попадании в голову врага. По- 
сле выполнения задания на кора- 
бле собирателей возвращаемся 
на Омегу и на местном рынке бе- 
рем «Наручи стабилизации» - 
еще 5% к урону. В сумме - вось- 
мипроцентное увеличение и еще 


десять процентов, если попадать 
врагу в голову. 

КОМПЛЕКТ 
«ЗДОРОВЕЕ КРОГАНА» 

Вы любите прорываться к вра- 
гу вплотную? Кажется, что за- 
щита у вашего капитана на вы- 
соте и усиливать ее не нужно? 
Значит, можно подумать и о здо- 


ровье! Тем более что этот ком- 
плект самый мощный в процент- 
ном отношении. 

Стандартный шлем и перчат- 
ки - это +8% к здоровью Шепар- 
да. Жилет «Эгида», купленный 
у Родама на Цитадели, и «Поно- 
жи жизнеобеспечения» - на 
той же станции в магазине фонда 
«Сирта». Финальный штрих этого 
костюма - защитные пластины 
на плечи - появится в продаже 
у Ратча на Тучанке после посеще- 
ния негостеприимного корабля 
собирателей. Итого - дополни- 
тельные 28 процентов к здоровью 
капитана! Стоять в таком под об- 
стрелом по-прежнему неприятно, 
но времени на то, чтобы добежать 
до ближайшего укрытия, уже чуть 
больше. 


КОМПЛЕКТ «ВЫ И ТАК 
ДОСТАТОЧНО СИЛЬНЫ» 

Вот кому с гардеробом не повез- 
ло, так это биотикам и инжене- 
рам. К стандартному нагруднику, 
который увеличивает поврежде- 
ния от навыков на 3%, они могут 
прибавить разве что «Усилива- 
ющие пластины», которые про- 


даются в «Личной обороне» на 
Иллиуме. В сумме это будет все- 
го лишь восьмипроцентный при- 
рост... Оно, конечно, и так не- 
плохо, но заставляет немного 
завидовать тем, у которых есть 
«Броня красного дракона» из за- 
гружаемого дополнения, - эти 
счастливчики получили +15% 
к силе навыков. 


КОМПЛЕКТ 

«ЩИТ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА» 

С усилением кинетического щита 
капитана дела обстоят лучше, 
чем с умениями, но куда хуже, 
чем с количеством здоровья. 
Комбинация из стандартных 
поножей, тяжелых наручей 
и «упряжи щитов» (покупается 
на Тучанке после посещения ко- 
рабля собирателей) даст в сум- 
ме 13% дополнительной защи- 
ты. Но до того, как вы побываете 
на вражеском космическом ко- 
рабле, к этим поножам и перчат- 
кам хорошо подойдет «конден- 
саторный нагрудник», который 
можно купить у Харрота на Оме- 
ге. Эта часть костюма ускоряет 
перезарядку щитов, а значит, по- 
зволяет проводить меньше вре- 
мени, вжавшись в очередной 
ящик. 
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овый «Задор» (версия 1.04) добавил существ, событий и магии. Кроме того, он выходит на диске и официально 
издается, что не может не радовать всех любителей хороших «пошаговок». 

И сегодня мы хотим рассказать об одном из классов игры уже с учетом различных новинок. Ведь каждый класс 
— это не просто свое оружие и способности, это еще и совершенно особый стиль игры. Любителям почувствовать 
себя бронированным терминатором замечательно подойдет воин, желающий командовать большой армией при слабом 
герое, — командир. Если ваш стиль — мощные точечные удары, выбирайте лучника. Но сегодня мы поговорим о пути 
хитрого человека. А значит — о пути обычного эадоровского волшебника... 



ВЫБОР УРОВНЯ 

Одна из важнейших вещей для 
получения удовольствия - уро- 
вень сложности. Поставите «На- 
чинающего» или «Опытного», бу- 
дет слишком просто. Выберете 
«Властелина» или «Повелителя» - 
и «Задор» превратится из игры в 
просчитывание каждой единички 
здоровья и каждого золотого. 

Наш совет прост. Хотите вы- 
жать из этой игры максимум? Вы- 
бирайте «Эксперт» или «Мастер». 
На этих уровнях мир ставит перед 
нами массу задач, так что скучать 
не придется. Но при этом он оста- 
нется пошаговой стратегией, не 
превратившись в пошаговую голо- 
воломку. Все тактики и советы этой 
статьи были протестированы имен- 
но на этих уровнях сложности. 

А НУ ЕГО В БОЛОТО! 

На магию в бою постоянно расхо- 
дуются кристаллы. Чтобы начать 
строить подготовительные зда- 
ния, играя волшебником, тоже нуж- 
но кристаллы. А уж сколько нужно 
кристаллов для постройки магиче- 
ских школ! Как вы знаете, главный 
источник кристаллов - болота, поэ- 
тому лучший старт для игры магом 
- парочка болот, примыкающих к 
замку. Само собой, мы постараем- 
ся забрать их в первую очередь! 

Болота часто охраняются го- 
блинами, что тоже нам на руку - 
ведь это не самый страшный про- 

■ Выбор уровня 

■ А ну его в болото! 

ш Первые шаги 

* Смерть — мама, хаос — папа 

* Магические колоды 

* Два уровня за один бой 

ш Интересные новинки 

версии 1.04 


тивник. Однако недооценивать их 
не стоит. Учтите, что... 

■ На «мастерском» уровне вам 
могут встретиться гоблины 4-5 
уровня. Опасайтесь самых силь- 
ных - убивайте их в первую оче- 
редь, не давайте атаковать. Удар 
магией, добивание. 

■ Не бейте гоблинов, пока они 
стоят в болотах (их защита там 
увеличена). 

■ В отличие от вас гоблины бе- 
гают по болотам быстро. Не дайте 
им добежать до мага и порезать 
его своими кривыми ножичками. 


Если болота рядом нет, мож- 
но использовать преимущества 
другой местности (больше денег) 
либо стартануть заново. А если вы 
любите играть разными классами, 
то, попав в болотистые земли, на- 
чинайте магом. 

ПЕРВЫЕ ШАГИ 

■ Для начала договоримся, 
что играть будем за злых. При- 
чина проста - на высоких уров- 
нях сложности нам не хватит де- 
нег на «добрые» варианты. И даже 
полезные способности мечников 


с пикинерами не залатают дыр в 
дворцовой казне. 

■ На первом ходу строим тавер- 
ну. Во-первых, она все равно по- 
надобится для зданий с войска- 
ми. Во-вторых, с ходу увеличивает 
доход на единичку. И в-третьих - 
если вам повезет с наемником, вы 
можете сразу же захватить вто- 
рую провинцию. Но тут есть всякие 
«но». Наемник может оказаться до- 
брым - и что потом с ним делать? 
Наемник может оказаться гобли- 
ном (слишком слаб), шаманом (не 
хватит кристаллов). Близлежащие 
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Получая уровни, ваш герой будет 
получать и новые способности. 
Само собой, некоторые из них 
важнее. Давайте разбираться. 

■ Мудрость. Увеличива- 
ет получаемый опыт, позволя- 
ет запоминать дополнительные 
заклинания. На первых этапах 
важнейший навык. Если разни- 
ца между пятнадцатью и три- 
надцатью заклинаниями не 
столь важна, то разница меж- 
ду шестью и четырьмя прин- 
ципиальна. Брать, как только 
увидите! К тому же чем рань- 
ше возьмете, тем больше опы- 


та получите в итоге со всех ва- 
ших боев. 

На заметку: если к герою 
подошел какой-нибудь го- 
блин с единичкой здоровья, 
добейте его врукопашную. 

Тот, кто убивает врагов соб- 
ственными руками, получает 
дополнительный опыт. 

■ Призыв. Увеличивает 
силу вызванных существ и ради- 
ус призыва. Очень важно, если 
вы делаете упор на школу хао- 
са, причем радиус не менее ва- 
жен, чем сила. Вызвав беса близ- 
ко к врагам, вы можете с ходу 
выводить из строя лучников или 
пращников. 

■ Некромантия. Позволяет 
оставлять нежить после боя, уси- 
ливает нежить, «лечит» нежить. 
Очень значимо, потому как эко- 
номит время. Вынесли провин- 
цию, подняли скелета, пошли на 
следующую, не возвращаясь до- 
мой. Необходимый минимум 
для темного мага — некроман- 
тия третьего уровня. Подчине- 
ние упыря существенно снижает 
расходы на новых существ. 

■ Тавматургия. Это интерес- 
ное слово (которое так и хочется 


прочесть как «травматургия»!) 
в переводе с греческого означа- 
ет способность творить чудеса. А 
в игре этот навык понижает со- 
противление целей и повышает 
сопротивление героя. Особенно 
полезно первое, ведь существа с 
высокой сопротивляемостью — 
наши злейшие враги. 

■ Сила мага. Общее повыше- 
ние силы заклинаний. Берем, а 
куда деваться? Даже со специа- 
лизацией вызывателя нам при- 
годится боевая магия. Вдобавок 
сила магии влияет на страх. 

■ Концентрация. Увеличи- 
вает длительность заклинаний 
и позволяет магу восстанавли- 
вать больше сил. Не самая важ- 
ная способность по сравнению с 
остальными. 

■ Мастер жезла. Повыша- 
ет инициативу героя, усиливает 
выстрел из жезла. Выше иници- 
атива — раньше ходим, раньше 
убьем опасного бойца. В целом 
полезно, но не очень важно. Од- 
нако может стать гораздо важ- 
нее, если вы играете против жи- 
вого противника. 

Как видите, при выборе навы- 
ков нужно думать еще и о том, по 
какому пути вы идете, какой шко- 
лой пользуетесь в данный момент. 
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провинции могут давать мало де- 
нег, наемник просто не окупится. В 
общем, чтобы успешно стартовать 
с наемником, нужно сочетание не- 
скольких условий, а потому не со- 
ветую на это рассчитывать. 

■ Далее нанимаем волшебни- 
ка. Специалисты в некромантии 
и призыве изначально сильнее 
остальных. Если попался такой 
маг, то в первом же бою у вас бу- 
дет не четыре бойца, а пять - до- 
бавятся скелет или бес. Именно в 
таких ситуациях можно сразу ата- 
ковать (взяв наемника). 

Следующие по ценности - 
маги с посохами или мудростью. 
Способность стрелять по врагам 
из посоха очень помогает! А лиш- 
няя магическая искра (если выпа- 
ла мудрость) может превратить 
поражение в победу или спасти 
важного воина. 

Это важно: если вы не рве- 
тесь в бой на первом ходу, по- 
ставьте волшебника на изуче- 
ние провинции, а пращника с 
ополченцем увольте. Ни к чему 
терять лишние пять монет. 

■ На втором ходу нужно ре- 
шить, кем мы будем воевать. Есть 
три варианта: 

1. Варвары. Самые «толстые» 
и сильные из трех. Впадают в 
ярость, кидаются топорами. Ми- 
нус - более высокая цена. Поэто- 


му терять их будет обидно и вам 
нужно будет играть внимательно. 

2. Разбойники. Подойдут люби- 
телям пушечного мяса. Стоят всего 
лишь десяточку, убили - не беда, 
берем новых. Минусы - слабее вар- 
варов в атаке, забирают 10% тро- 
феев, снижают доход от провинций. 

3. Воры. Пожалуй, худший ва- 
риант из трех. Главный недостаток 
- всего лишь 1 3 единиц здоровья 
(варвары - 19, разбойники - 17). 
Есть плюсы - им не отвечают, они 
стреляют, но и атака тоже слабее. 
Стоят они 15, а не 10, как разбой- 
ники. Их можно посоветовать раз- 
ве что любителям делать пакости в 
сетевом режиме. Ведь потом мож- 
но строить гильдию воров и сни- 
зить доход противника на пять зо- 
лотых. Да, ваш друг «порадуется». 
Но окупит ли оно себя в перспекти- 
ве - это еще вопрос. 

Итак, строим лагерь варваров 
или логово разбойников, нанима- 
ем трех бойцов и атакуем! 

На заметку: если рядом нет 
болот, нападайте на провин- 
цию с более высоким дохо- 
дом. Учтите - если одна мест- 
ность дает троечку золотых, 
а другая десятку, это вовсе не 
значит, что в первой слабее 
охрана. Еще один приоритет 
- особые места. Чем их боль- 
ше, тем провинция ценнее. Ну, 
и ресурсы, само собой. 


■ Пока вы захватываете бли- 
жайшие провинции и возвраща- 
етесь домой за подкреплениями, 
город развивается дальше. Тре- 
тий ход - библиотека. Как постро- 
ите, заменяйте малонужные за- 
клинания магическими искрами. 
Это могут быть усталость, воо- 
душевление, страх (один страх 
нам не нужен, два бывает очень 
редко). Волшебную броню и вол- 
шебное оружие стоит оставить. 
Иногда стоит поставить героя на 
исследование провинции и подо- 
ждать строительства библиотеки. 
Тогда вы пойдете в бой во всео- 
ружии. Это особенно важно, если 
сразу дали мудрость. 

■ Четвертый ход - алтарь. К 
этому моменту неплохо уже за- 
хватить пару провинций и зайти 
в особые места. Потому как, что- 
бы строиться дальше, нам нуж- 
ны кристаллы. Отсюда вывод - 
экономьте на «платной магии». 
Чем больше сэкономите в первых 
боях, тем быстрее построите ал- 
тарь хаоса или школу некроман- 
тии. О них мы сейчас поговорим 
подробнее. 

СМЕРТЬ - МАМА, 

ХАОС — ПАПА 

Начинающий волшебник может 
пойти в шесть магических школ. 
Для эффективного старта мы со- 
ветуем выбрать алтарь хаоса и 
школу некромантии. Каковы их 
преимущества? 

ХАОС. КРУГ ПЕРВЫЙ 

1. Алтарь хаоса с ходу дает нам 
темный ритуал. Часть жителей 
провинции превращается в кри- 
сталлы, которые мы вкладываем 
в постройку новых школ, в бое- 
вую магию. Это одно из ключевых 
заклинаний для быстрого разви- 
тия империи - переоценить его 
сложно. 

2. Вызов беса. Быстролетаю- 
щая тварь с магическим выстре- 
лом и неплохой атакой. Проле- 


тает сквозь свои отряды. Очень і 
рекомендуем. Единственный ми- і 
нус - забирает три единички жиз- | 
ни у героя. Так что будьте вни- і 
мательны, не превратитесь в і 
мага-самоубийцу. 

3. Сжигание снарядов очень | 
эффективно против стрелков. И і 
урон наносим, и количество вы- і 
стрелов уменьшаем. 

4. Уязвимость. Всего лишь | 
за единицу маны снижаем защи- | 
ту и сопротивление на троечку. | 
Ценно против шаманов - их по- | 
рой непросто убить магией из- | 
далека. Ценно против брониро- | 
ванных отрядов. Время действия ; 
— шесть ходов даже при нулевой і 
концентрации! 

СМЕРТЬ. КРУГ ПЕРВЫЙ 

1. Поднятие скелета. Одно из і 
лучших заклинаний первого уров- і 
ня. Убили врага, раскопали, пре- і 
вратили в скелета, напали на еле- і 
дующего врага. Убили своего? Не і 
беда - тоже раскопали, из сво- : 
их скелеты не хуже получаются! і 
Очень важная особенность ске- і 
летов - они почти не пробива- і 
ются стрелами или метательным і 
оружием. 

2. Поднятие зомби. Эти ре- і 
бята гораздо толще, но ходят мед- і 
леннее и стоят больше кристал- і 
лов. Но если ресурсы позволяют, і 
они тоже очень хороши. 

Это важно: мертвецов 
нельзя лечить, пугать или де- і 
лать их из уничтоженных 
мертвецов. 

2. Страх. Уменьшает боевой | 
дух цели. Когда он падает до нуля, | 
цель начинает паниковать. Эта ма- і 
гия творит чудеса, позволяя выи- і 
грывать некоторые бои без един- і 
ственного удара или выстрела. : 

3. Вызов неупокоенного. : 
За десять кристаллов вызываем і 
мертвеца, который присоединит- і, 
ся к армии. Не очень ценно, пото- ! 





97 


СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 



му что, развив некромантию, мы 
и так сможем поднимать павших 
воинов. 

Главная ценность обеих школ 
- дополнительный отряд. Как по- 
казывает практика, это важнее, 
чем более сильный выстрел, осо- 
бенно на высоких уровнях слож- 
ности. Кроме того, развив магию 
до второго круга, мы сможем при- 
зывать существ, схожих по силе с 
воинами второго уровня. 

Школы мы выбрали, но возни- 
кает второй вопрос - какую стро- 
ить первой? Обычно это школа 
хаоса. Причина проста - на нее 
требуется всего лишь двадцать 
кристаллов, тогда как на смерть 
целых сорок. Вторая причина - 
темный ритуал. 

Но иногда бывает, что кри- 
сталлов у нас много, а денег мало. 
Например, если вокруг сплошные 
болота. Тогда можно начать и сра- 
зу со школы смерти. Вызывая ске- 
летов и бесов, мы легко зачищаем 
первый круг, грабим особые места 
с гоблинами и всякой мелочев- 
кой. А что ждет нас дальше? Мы 
уже описывали эту магию в боль- 
шом руководстве, но самое время 
вспомнить и обсудить подробнее! 

ХАОС. КРУГ ВТОРОЙ 

1. Вызов черта. Мощный боец 
атакующего стиля (12 единиц ата- 
ки, 25 очков здоровья). Требует 
шесть единиц здоровья. При уда- 
ре понижает боевой дух - можно 
комбинировать со страхом. 

2. Вызов адской гончей. Бьет 
слабее черта, но очень хорошо 
защищена от выстрела (шестер- 
ка защиты) и ходит на три клет- 
ки. Калечащий удар - замедляет 
противника. 

3. Слепота. В описании ска- 
зано, что обнуляет атаку цели. 
Практика показывает, что ударить 
слепой отряд все же может, но... 


наносит единичку урона, не боль- 
ше. Одно из лучших заклинаний 
второго уровня. На четыре хода 
превращаете большую и страш- 
ную буку в беспомощное дите, 
чего еще желать? 

4. Тварь хаоса. Аналог неупо- 
коенного, только второго уровня. 
Раз в восемь ходов можете при- 
соединить к отряду черта или ад- 
скую гончую. 

СМЕРТЬ. КРУГ ВТОРОЙ 

1. Поднятие упыря. Очень се- 
рьезная тварь. Поедает трупы, 
восстанавливая жизнь, насылает 
болезнь. 

2. Вампиризм. Цель этой ма- 
гии пополняет здоровье за счет 
физических атак. Кинули на гро- 
милу и понеслись! 


3. Болезнь. Понижает все 
виды атаки, скорость. Больное 
существо теряет троечку жиз- 
ни и единичку выносливости в 
ход. Особенно ценно как способ- 
ность упыря. 

4. Смертельный ужас. Арт- 
подготовка. Кидаем на враже- 
скую провинцию, и ее защит- 
ники теряют по семь единиц 
боевого духа. После чего напа- 
дем и добиваем напуганных. 

Как мы видим, второй круг 
сохраняет то ценное, за что мы 
полюбили хаос и смерть. А имен- 
но - призыв серьезных существ 
в нашу армию. Причем как во 
время боя, так и после, как из 
трупов врагов, так и за жизнь 
героя. А если вы получите ма- 
гию третьего круга (порой ее 


можно получить и до построй- 
ки), то оцените такую недобрую 
зверушку, как демона. Атака в 
20 единиц, перемещение на че- 
тыре клетки и масса способ- 
ностей. Он требует жертвопри- 
ношения, поэтому, если хотите 
повоевать демонами, таскайте с 
собой парочку ополченцев. Да, 
такова игра за силы зла, ничего 
не поделаешь! 

Это важно: после отстрой- 
ки первых кругов хаоса и 
смерти очень рекомендую 
возвести святилище. Оно 
стоит всего лишь 15 кри- 
сталлов, а заклинание ле- 
чения пригодится любому 
магу. Ведь так обидно те- 
рять ветеранов! 


КАК-ТО РАЗ НА ОДНОМ ИЗ ОСКОЛКОВ... 



Одного из авторов этой статьи угораздило 
заиметь столицу в холмах. Холмы были в ро- 
довой провинции, холмы были вокруг — и 
еще две равнины в придачу. 

Для мага это не лучший старт, но были 
тут и плюсы — например, две жилы же- 
лезной руды. Гномов поблизости видно не 


было, охраняли эти места орки. А они, как 
вы знаете, очень неприятные ребята для мо- 
лодого мага. 

Первый сюрприз ожидал в таверне. В 
уголке примостился видавший виды мечник 
и потягивал свое пиво. В голове созрел ко- 
варный план — мечник, потом провинция с 
железом, потом орки. 

Но оправдаются ли надежды? Наня- 
тый маг не подвел — тавматургия плюс 
волшебная стрела, искра, страх и волшеб- 
ное оружие. Подчинение соседних провин- 
ций прошло практически без задоринки 
— были пожертвованы мелкие отряды, но 
обнаружилась одна проблема. Темпы вос- 
становления здоровья у воина были абсо- 
лютно неприемлемы для быстрой кампа- 
нии, поэтому в столице отстроили школу 
пикинеров. Как вы уже догадались, после 


захвата железа и здание, и отряды стали 
гораздо дешевле. 

Они стали костяком армии. Затем была 
захвачена еще парочка соседних провинций, 
К сожалению, уровень здоровья пикинеров 
и мечника за эти три сражения подобрался 
к критическому. И тут проявилась основная 
проблема — что делать с воинами и как их 
лечить? Второго героя позволить себе не мо- 
жем. Стоять и ждать глупо. Заклюют. К сча- 
стью, ресурсов было собрано достаточно и 
в замке началось строительство школы не- 
кромантии. Дальнейшее развитие пошло по 
стандартной злой ветке. 

Выводы? Хоть мы и советуем играть за 
злых (в большинстве случаев это лучший ва- 
риант), мы также советуем думать. Если не- 
стандартная игра может оказаться выгод- 
ной, играйте нестандартно! 


ж 
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СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 



ЗАДОР 



I На такой союз стоит согласиться. Потом они будут 
умирать во славу нашей империи! 


МАГИЧЕСКИЕ КОЛОДЫ 

При игре за мага очень важно по- 
нимать, какие заклинания хороши 
в разных ситуациях. Допустим, вы 
собираетесь зайти в гости к скеле- 
там и зомби. Выкидываем подня- 
тие скелетов (из уничтоженной 
нежити они не делаются), выки- 
дываем страх (нежить не боится). 
Набираем искр, бесов, лечений. 

Другой вариант - если про- 
тив нас ополчение с двумя лучни- 
ками. Самое время брать вызов 
скелетов и сжигание снарядов. 
Сносим одного лучника, вызы- 
ваем мертвеца, атакуем врагов 
сзади. 

И так думаем и планируем 
каждый раз, особенно когда про- 
ходим через замок. Что лучше 
взять против этих врагов, что не 
будет эффективно? Игра за мага 
- игра творческая, ищите инди- 
видуальный подход к противни- 


ку! А иногда стоит выбросить все 
заклинания и составить магиче- 
скую колоду исключительно из 
страха. Подробности - в следу- 
ющей главе. 

ДВА УРОВНЯ 
ЗА ОДИН БОЙ 

Есть несколько видов существ, 
которые убиваются магом луч- 
ше, чем любым другим классом. 
Это тролли, людоеды, минотавры, 
слизняки. 

Если вы видите в провинции 
троллей, оставляйте дома всю 
армию, забивайтесь под завязку 
страхами и смело идите в гости. 
Казалось бы, хрупкий маг третье- 
го уровня, которого тролль од- 
ним взглядом в земле втопчет!.. 
Ан нет. 

На одного тролля приходит- 
ся по два заклинания страха. 
Когда напуганы все, нам сообща- 


ют, что армия противника убега- 
ет. Дальше жмем «догнать и до- 
бить». Итог - одинокий герой 
сносит двух-трех тварей третьего 
уровня. Опыт от таких боев огро- 
мен, денежные награды и вещи 
тоже очень неплохи. Я не сове- 
тую брать с собой армию имен- 
но из-за этого большого опыта. 
Варвары и разбойники просто не 
стоят того, чтобы с ними делить- 
ся, пусть все идет герою. А громи- 
лы быстро растут в боях на убий- 
ствах, им это тоже ни к чему. 

Учтите, что если против вас 
трое бойцов, то, когда вы запу- 
гаете всех, первый может успеть 
придти в себя. Поэтому на трех 
троллей вам необходимо семь 
заклинаний страха. Также имей- 
те в виду, что если врагов трое, а 
они делают по два хода, то кто-то 
может успеть добежать. Идеаль- 
ны места с озерами и болотами. 


Если таких мест в округе мно- 
го, герой-маг растет с феноме- 
нальной скоростью. Кроме того, 
на вырученные деньги можно 
очень серьезно развить экономи- 
ку - отстроить шахты, лесопилки, 
мельницы. 


НОВИНКИ ВЕРСИИ 1.04 

В новом «Задоре» много измене- 
ний - задания, картинки, награ- 
ды, стражи и т.д. Но нас интересу- 
ют новые существа, с которыми 
можно столкнуться на первых по- 
рах. Это людоящеры, слизняки и 
медузы. 

На наш взгляд, людояще- 
ры - самые интересные ребята, 
это ведь не просто какие-то слу- 
чайные зверушки, а целая но- 
вая раса. Если рядом с вами их 
провинция, очень советуем не 
нападать, а выполнить их квест 
- убить шесть слизняков. По- 
сле этого в квартале союзни- 
ков вы сможете нанимать этих 
бойцов. Они замечательные - 
8 единиц атаки и контратаки, 
регенерация, 20 очков здоро- 
вья. Похоже, это лучшие отряды 
первого ранга! И ведь они ней- 
тралы, а значит, отлично комби- 
нируются с нашими злодеями. 
А как же шаманы, спросите вы? 
Конечно, шаманы чудесные бой- 
цы, но ими тяжело пользовать- 
ся, играя за мага на «мастере». 
Кристаллов на все банально не 
хватит. 

Слизняки интересны как про- 
тивники, которых можно выне- 
сти магом в одиночку. Пугаются 
с двух страхов, ползут медлен- 
но. А даже если успеют пару раз 
плюнуть - пережить можно. 

Медуза - стрелок третье- 
го ранга. Хорошая сопротивля- 
емость магии, парализующий 
взгляд и ядовитая атака дела- 
ют их если не самыми сильны- 
ми стрелками, то очень и очень 
серьезными. Тяжелый противник 
для мага. 
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АЗЗАЗЗШ’З СКЕЕЭ 2 


енессанс — удивительная эпоха. Здесь найдется место и тайным заговорам, и жестоким убийствам — настоящий 
рай для любого уважающего себя ассасина. Можно бесшумно скакать по крышам, наводя страх своей тенью на 
трусливых стражников, и вершить правосудие над зажравшимися городскими чиновниками. 

Однако наказание заговорщиков — не единственное развлечение для профессионального убийцы. Каждый из 
них мечтает стать исследователем и собирателем сокровищ, чтобы потом с удвоенной энергией разметать всех врагов 
на пути. Италия эпохи Возрождения — идеальное место для реализации этих стремлений. 


В Аззаззіп’з СгеесІ 2 сокровища 
валяются буквально на каждом 
шагу. Уже в самом начале игры не- 
опытный подросток из семейства 
Аудиторе под нашим руковод- 
ством будет прыгать по балконам 
и очищать отяжелевшие от фло- 
ринов сундучки городской знати. 

Но по мере прохождения наш 
подопечный взрослеет, простые 
грабежи ему уже не в радость, а 
душа ассасина требует настоя- 
щих приключений, смертельных 

■ Тайник для киллера 

■ Каждый убийца должен 
знать... 

■ Ктулху, вот ты где! 


РЕЙТИНГ 

ЖУРНАЛА 

92 % 


НАГРАДА 

ЖУРНАЛА 


ловушек и воистину царских на- 
град. Жажду исследований нужно 
утолять, а если вы не в силах оты- 
скать все тайны игры, то эта статья 
специально для вас. А начнем, по- 
жалуй, с главного. 

ТАЙНИК ДЛЯ КИЛЛЕРА 

Мечта каждого воина - стать кру- 
че других. И когда мелкое воров- 
ство перестает удовлетворять, 
возникает потребность забрать- 
ся поглубже и найти нечто ценное. 
В нашем случае это будет броня 
Альтаира (легендарного убийцы), 
запертая за шестью замками на 
вилле в Монтериггьони. 

Открыть все замки можно 
только с помощью печатей, спря- 
танных в гробницах. Их поиском 
мы сейчас и займемся. 

■ Тайна Новеллы. В первый тай- 
ник мы попадем лишь благодаря 
сюжету (4-я последовательность, 
4-е воспоминание), и в отличие от 
остальных это испытание мы не 
сможем пройти повторно, выбрав 
воспоминание из раздела «ДНК». 


Внутри нас ждет куча страж- 
ников, а также необходимость ча- 
сто и точно прыгать. Однако эта 
гробница сюжетная и вступитель- 
ная - настоящих трудностей ожи- 
дать не стоит. 

На заметку: в каждой из 
гробниц можно найти по два 
секретных места, где спрята- 
ны дополнительные сундуки 
с деньгами. 

Прохождение можно разде- 
лить на два этапа: сначала мы 
прыгаем по балкам и дергаем за 
разные рычажки. Если хотите най- 
ти первое секретное место, спрыг- 
ните вниз, вместо того чтобы ухва- 
титься за первую перекладину, 
обернитесь, прыгайте вперед и 
зайдите в небольшую комнатку 
справа. Второй этап: расправа над 
стражниками и взаимодействие 
с механизмами, которые помогут 
нам добраться до цели. Во вто- 
рую секретную область можно 
попасть сразу после знакомства 


с первым механизмом — просто 
спрыгните в небольшое углубле- 
ние неподалеку. 

Ближе к концу нам придется 
погоняться за курьером - при же- 
лании его можно догнать и убить 
прежде, чем он предупредит 
остальных, чтобы избежать не- 
нужного боя со стражей. Подслу- 
шав разговор тамплиеров, мы мо- 
жем со спокойной душой пройти 
в склеп и забрать первую печать. 

■ Тайна собора. Санта-Мария- 
дель-Фьоре - сплошной длин- 
ный лабиринт из балок, выступов 
и люстр. В отличие от предыдуще- 
го храма, в соборе склеп с печа- 
тью расположен наверху, под са- 
мым куполом здания. 

Сначала поднимайтесь на 
дверь. Далее перемещаться нуж- 
но не только по направлению к 
маркеру цели, но и постепенно 
вверх, дорога здесь не прямая, 
но единственная, просто внима- 
тельно осматривайте локацию 
на предмет всяческих выступов и 
перекладин. 

: 
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БУДНИ ГОРОДСКОГО УПРАВЛЯЮЩЕГО 


При правильном распоряжении финансами проблема с недостат- 
ком денег исчезнет уже в середине игры. Во многом это достигает- 
ся благодаря грамотному обустройству фамильной виллы семей- 
ства Аудиторе в Монтериггьони. 

Ключевое правило городского мецената — чем больше вло- 
жить денег в город сейчас, тем больший будет доход потом. Поэ- 
тому в первую очередь стремитесь построить и улучшить все тор- 
говые лавки. Вторыми по значимости идут обновления города 
— восстановление колодца, шахт, казарм и т.д. 

По мере строительства обновлений вы также получите воз- 
можность забраться в недоступные ранее места — до некоторых 
сундучков с сокровищами можно добраться, когда вы восстанови- 
те колодец или казармы. 

Еще одна местная достопримечательность, присущая только 
этой области, — сбор статуэток, которые нужно вставлять на вилле 
в постаменты. За каждую пару расставленных статуй вы получите 
по 2000 флоринов. 


Это миф: в сети ходят слухи о том, будто после сбора всех двенадца- 
ти статуэток дядя Марио выдаст Эцио какую-то карту сокровищ, но это 
неправда. За сбор этих штуковин игрок поощряется лишь деньгами. 


у Сбор статуэток - дело увлекательное, но 
финансово неоправданное. 


Немного пропетляв вначале 
и скинув вниз одну лестницу, вам 
нужно продолжать путь в проти- 
воположную часть собора, пры- 
гая по люстрам. Когда мы сбро- 
сим вниз вторую лестницу, камера 
намекнет, что дальше лезть нужно 
исключительно вверх. Важно не 
запутаться - от лестницы прыга- 
ем на парапет и идем по нему сле- 
ва направо, по пути прыгая на пло- 
щадки и люстры (не прыгайте на 
крест у окна - это тупик). 

Теперь нам предстоит не- 
сложный путь наверх - придет- 
ся немного полазать по стенам 
и осторожно прыгать по балкам. 
Трудностей возникнуть не долж- 
но, только двигайтесь осторожно 
- падение смертельно. Перед тем 
как прыгнуть на подвесную плат- 
форму, посмотрите налево - уви- 
дите сундучок с деньгами. Можете 
свернуть налево и вниз, с помо- 
щью прыжка назад (ЛКМ + про- 
бел) ухватиться за люстру, а потом 
запрыгнуть в секретную область. 

Как добежите до красной сте- 
ны с выступами, опуститесь на 
уровень вниз - там вторая секрет- 
ная область, забирайте деньги и 
лезьте вверх, а потом смело пры- 
гайте вперед - Эцио зацепится за 
платформу. Заберите печать и по- 
киньте собор через окно. 


■ Тайна Торре-Гросса. Наша 
следующая остановка - Сан- 
Жерминьяно, а точнее, самая вы- 
сокая башня города. Опять нам 
предстоит путешествие снизу 
вверх, борьба со стражниками и 
коварной камерой. 

Начало предсказуемое - пе- 
редвигаемся по стене, а потом от- 
крываем дверь. В винном погребе 
убиваем стражу и бежим на дру- 
гую сторону помещения. Здесь 
много ненужных балок и плат- 
форм, найти правильный путь 
можно, ориентируясь по выкрута- 
сам игровой камеры. Если замети- 
ли ограничение радиуса обзора - 
значит, вы на верном пути. 

Поднявшись на уровень вверх, 
убейте лучника и забирайтесь 
на люстру; если теперь прыгнуть 
вправо в небольшой проем - по- 
падете в секретную область. Идем 
в библиотеку и разбираемся с тол- 
пой вооруженных «читателей». По 
стене и люстрах поднимаемся на 
верхние ярусы, уворачиваясь от 
стрел лучников. Под самым потол- 
ком библиотеки находится вторая 
секретная область. 

Дальнейший путь прямолине- 
ен - поднимаемся на башню, по 
пути убивая одиноких стражни- 
ков. Под конец возможны некото- 
рые неудобства с камерой, но это 


не должно нам помешать взять 
третью печать. 

■ Тайна Равалдино. Рокка-ди- 
Равалдино - крепость в Романьи, 
здесь мы будем искать очередную 
печать в нашу коллекцию. Местеч- 
ко мокрое, сначала немножко пла- 
ваем, а потом прыгаем, используя 
отскок назад. Первая трудность - 
механизм, блокирующий врата. 
Когда мы с ним взаимодействуем, 
у нас будет несколько секунд, что- 
бы проскочить за решетку. Сове- 
тую при перемещении держаться 
правой стороны, иначе из-за не- 
удобной камеры можно с легко- 
стью впереть Эцио в стену, мимо 
целевого прохода. 

Сразу после этого заверни- 
те за угол влево - уровнем выше 
первый сундучок с деньгами; ис- 
пользуем прыжок назад, чтобы 
пробраться в секретную область. 
Дальше опять предстоит неболь- 
шой заплыв, где нужно нырнуть 
(ждем и удерживаем «Пробел» 
и нажимаем ѴѴ). Разбираемся с 
охранниками, находим прибитый к 
стене щит и поднимаемся наверх. 

Нам снова предстоит забег на 
время, но несложный - дернув за 
рычаг, просто бежим вперед по 
балкам. Теперь, если повернуть 
налево и совершить несколько 
сложных прыжков в сторону, мож- 


но попасть во второе секретное ; 
место, а затем выйти через потай- і 
ную дверь. Если же не хотите от- : 
влекаться на сундучки, то дерните і 
за второй рычаг и совершите еще і 
одну пробежку. В казармах пода- і 
вите сопротивление и проходите і і 
в склеп (камера любезно покажет і 
место, куда надо прыгать). 

Напоследок у нас осталось і 
еще одно испытание на время, і 
Дорога не прямолинейна, да еще і 
и камера все время будет прово- | 
цировать на неудобные движения і 
и прыжки. Советовать здесь что- і 
то трудно - нужно просто при- і 
выкнуть к обстановке и двигаться ■ 
осторожно. Завершив испытание, • 
мы сразу же попадем в склеп с | 
печатью. 

■ Тайна Сан-Марко. Пятую по | 
счету печать мы будем искать в | 
Венеции, но не сразу, а когда за- \ 
вершим одну из последователь- | 
ностей. Вход в гробницу находит- • 
ся на крыше Дворца дожей, найти ; 
его будет нетрудно. 

Мы попадаем внутрь огром- | 
ного храма - долго бегать и ис- | 
кать гробницу не нужно, вход в і 
нее находится внизу, но откроется, і 
лишь когда мы завершим четыре і 
испытания. Задача - за отведен- і | 
ное время взобраться на верхний і ! 
ярус дворца к рычагу и потянуть : 
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Р ! за него. Если таймер заканчива- 
і ется - рычаг прячется и начинать 
і нужно сначала. 

Дворец разделен на четыре 
крыла - в каждом из них по одно- 
му испытанию. Трудность не в за- 
умных прыжках, а в нахождении 
пути. Прежде чем активировать 
механизмы, я бы советовал изу- 
чить возможные маршруты, по ко- 
торым будет двигаться наш герой. 













На заметку: далее по тексту 
я буду называть испытания со- 
ответственно сторонам в хра- 
ме (север, юг и т.д.), исходя из 
того, что изначально Эцио по- 
является в южном крыле. 

Начнем мы с северного испы- 
тания, где Эцио активировал ка- 
менные плиты. Когда мы насту- 
пим на ближайший выступ в полу, 
игровая камера любезно покажет 
место, где можно подняться, а по- 
том и рычаг, до которого нужно 
добраться. Этот забег самый про- 
стой - постепенно поднимайтесь 
по единственно возможному пути 
наверх, но когда будете на одном 
уровне с верхним ярусом - пры- 
гайте в противоположную сторо- 
ну от той, где находится рычаг. По- 
том мы по своеобразной тропинке 
из статуй и крестов перебираемся 
на другую сторону, бежим к рыча- 
гу, поднимаемся еще выше и пры- 
гаем на него. 

Идем в восточное крыло. Акти- 
вировав механизм, мы увидим, как 
рычаг появится на большой высо- 
те рядом с хорошо освещенным 
круглым окном. Постепенно двига- 
емся наверх, оказавшись на верх- 
ней площадке, обнаруживаем, что 
прямой путь завален. Нам нужно 
перебраться на противоположную 
сторону по массивным подвесным 
крестам. Бежим поближе к рычагу, 
поднимаемся по желтому окну до 
самого предела, нажимаем клави- 
ши «Взаимодействовать» и «Идти» 
- Эцио сделает прыжок назад и по- 
виснет на рычаге. 


Третье испытание самое 
мерзкое и находится на западе - 
путь его неочевиден и предпола- 
гает несколько непростых прыж- 
ков. Одновременно взбираемся 
на конструкции в центре и борем- 
ся с неудобной камерой, прыгаем 
на площадку, находящуюся под 
рычагом. Двигаемся вправо и хва- 
таемся за выступ, перемещаемся 
в ту же сторону и делаем прыжок 
вправо, ухватившись за выступ та- 
кой же формы. Поднимаемся на- 
верх, взбираемся по кольцах поч- 
ти под потолок и прыгаем назад, 
чтобы оказаться на балке. Прыга- 
ем на рычаг. 

Последний забег весьма ко- 
роткий, но прыгать опять нужно 
осторожно. Сначала взбираем- 
ся на небольшие платформы сле- 
ва, с них прыгаем и хватаемся за 
небольшой выступ, делаем не- 
простой прыжок вправо и прео- 
долеваем дорожку из удобно рас- 
ставленных балок, поднимаемся 
на верхний ярус. Теперь остается 
лишь до отказа залезть на окно в 
форме креста и сделать уже тра- 
диционный отскок назад, повис- 
нув на рычаге. 

Секретных мест здесь два, как 
и везде. Первая область в южном 
крыле: добраться до сундука мож- 
но, используя прием подтягивания 
в прыжке (зажимаем левую клави- 
шу мыши и ѴѴ, нажимаем «Пробел», 
а потом 5ЫД). Второй сундук в за- 
падном крыле, на одной из ниж- 
них площадок, - открыть его мож- 
но, спустившись с верхних ярусов. 
Когда все испытания будут пройде- 
ны, дверь в склеп откроется, а нам 
останется лишь забрать печать. 

■ Тайна Визитационе. Что- 
бы получить доступ к последней 
гробнице, сначала нужно изрядно 
побегать по венецианским сюжет- 
ным квестам. Вход в тайник распо- 
ложен возле верфи, а это область 
изначально закрыта. 

В этой гробнице нас ждет не- 
простое испытание, хотя нача- 
ло не предвещает беды. Прыгаем 
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вниз, убиваем стражника-громилу 
и совершаем небольшой марш- 
бросок, преследуя перепуганно- 
го курьера. Его можно настигнуть 
и убить в самом конце маршрута, 
прыгнув на беглеца сверху. 

В помещении перед большим 
залом (где предстоят разборки со 
стражей), есть секретная область. 
Добраться до сундучка можно, со- 
вершив серию хитрых прыжков 
(второе тайное место вы найдете, 
если уже возле храма подойдете к 


механизму с рычагом и поверне- 
те налево). Разобравшись со стра- 
жей, мы идем к живописному под- 
водному храму. 

Местоположение гробницы 
установлено, но вот беда - вход 
в храм закрыт, а чтобы добраться 
до цели, нужно активировать ме- 
ханизм (балки развернутся и соз- 
дадут некую «тропинку», чтобы 
Эцио смог дотянуться до всех це- 
левых рычагов), совершить опас- 
ную прогулку, прыгая на всевоз- 


зов КТУЛХУ 


Игра радует обилием секретов, но ни один не сравнится с тем, о 
чем сейчас пойдет речь. Во время прохождения одной из гробниц 
ассасинов вы не только побываете в подводном храме, но и полу- 
чите возможность увидеть одного из его загадочных обитателей. 
Помните испытание в Визитационе с тяжкими по исполнению 
прыжками? Мы отправимся именно туда. 

После боя со стражей откройте врата и идите к храму. Акти- 
вируйте механизм, но не спешите бежать к полосе препятствий, 
а тут же подойдите к воде и немножко наклонитесь вниз. Теперь 
просто ждите и не обращайте внимание на убегающее время. 

Через несколько секунд начнется игровой ролик, где мы уви- 
дим, как мимо нашего ассасина под поверхностью воды проплы- 
вает огромный монстр, по форме и виду очень напоминающий 
Ктулху. Но это еще не все! Когда ролик закончится, подойдите к 
механизму и снова дерните за рычаг, а после вернитесь на место, 
где только что стояли, или пройдитесь вдоль воды. 

Если все сделано правильно, то вы вновь увидите ролик, где 
огромное щупальце выныривает из воды и пытается задеть Эцио. 
Такие вот монстры живут в венецианских водах... 



Монстр нашел приключений на свои щупальца, 
но сразиться с ним не дадут. 


На заметку: секрет не работает на чистой коробочной вер- 
сии игры от «Акеллы»: чтобы воспроизвести пасхалку, вам нужно 
предварительно активировать в игре дополнительный контент. 






Убежища тамплиеров — это дополнительные эксклюзивные лока- 
ции, доступные обладателям коллекционного издания игры (одно 
из убежищ доступно в ОѴР-Ьох). По сути это аналоги гробниц, но 
здесь лабиринты еще более запутанные, прыжки непростые, а в 
конце вместо печати нас ждет сокровищница. 

Всего на карте можно отыскать три убежища; чтобы посетить 
их, совсем не обязательно проходить всю игру, появляются они по 
мере открытия новых областей. Первый тайник находится в па- 
лаццо Медичи (Флоренция) — нужно спасти Лоренцо, удержи- 
ваемого тамплиерами в его собственном доме, где полно тайных 
ходов. Еще два убежища в Венеции — одно в доках, в морском ар- 
сенале, второе — в церкви Санта-Мария-деи-Фрари. 

Это миф: в убежищах тоже есть две тайные области со спря- 
танными сокровищами, но в доме Медичи одно из секретных 
мест содержит сразу два сундука. Это породило слух о том, что 
второго тайника не существует. 

К эксклюзивным локациям можно отнести и семейный склеп 
Аудиторе (его можно разблокировать как контент на Ѵиріау) — по 
словам многих очевидцев, это самый сложный лабиринт в игре, где 
полно прыжков разной степени сложности вперемежку с неудоб- 
ными ракурсами камеры. К сожалению, его прохождение ни сюжет- 
ной, ни материальной ценности не представляет, только «спортив- 
ный» интерес. 


можные выступы, и по очереди 
дернуть за все четыре рычага, от- 
крыв тем самым дверь в гробни- 
цу с печатью. 

Вторая напасть - в некоторые 
места добраться можно, только 
использую специальную комби- 
нацию клавиш, которую придет- 
ся изучить здесь же. Время огра- 
ничено, медлить нельзя, а любое 
неосторожное движение приве- 
дет к тому, что ассасин плюхнет- 


ся в воду и забег нужно будет на- 
чинать сначала. 

Перед началом испытания я 
бы советовал в настройках вы- 
ставить управление «клавиатура 
+ мышь (две кнопки)» - так будет 
легче. Всего же на маршруте нуж- 
но сделать четыре прыжка повы- 
шенной сложности - оттолкнуться 
от стенки и прыгнуть в нужном на- 
правлении. Первый из них, самый 
простой, в начале забега: быстро 




Знание хитрых приемчиков лишним не бывает. Например, 
на эту точку не взобраться без подтягивания в прыжке. 


взбегаем по стенке (ѴѴ + «Пробел» 
+ «левая кнопка мыши»), отпуска- 
ем все клавиши, а потом одновре- 
менно нажимаем комбинацию 
клавиш 0 + «Пробел» + ЛКМ, где Э 
- это направление прыжка. Когда 
нужно прыгнуть влево, вместо нее 
нажимаем А. 


Это важно: все три клави- 
ши нужно нажимать четко и 
одновременно - если клик- 
нете только на 0 + «Пробел», 
то Эцио может отпрыгнуть 
назад (скорее всего в воду) 
и испытание придется начи- 
нать сначала. По идее, пры- 
жок возможен и без щелчка 
мышью, но так надежнее. 


Самым сложным будет пры- 
жок №2: он рядом с первым, но в 
этом случае отталкиваться нужно 
не от стенки, а от каменной ста- 
туи неприятной округлой формы. 
Нужно осторожно забежать на 
нее (лучше не сильно торопить- 
ся, из-за камеры и резкого движе- 
ния можно легко упасть в воду) и 
совершить прыжок влево (это зна- 
чит, что вместо Р мы нажимаем А). 

Остальные прыжки неслож- 
ные: третий ждет нас после не- 
большой пробежки по балкам и 
выступам - оттолкнуться надо 
вправо, а последний будет воз- 
ле еще одной статуи - бежим на 
стену и отталкиваемся влево. По- 
сле этого остается лишь дернуть 
за последний рычаг, и врата хра- 
ма откроются. Прыгаем в воду, за- 
ходим внутрь и забираем послед- 
нюю печать. 


Когда все печати будут со- 
браны, наш ассасин с чувством 
выполненного долга может воз- 
вращаться на виллу Аудиторе и 
поместить печати возле каждой 
из статуй. Новая экипировка для 
Эцио не только здорово выглядит, 
но еще и добавляет здоровья! 

Рокка-ди-Равалдино. Чтобы пройти к казарм, 
на этот щит и сделайте 


КАЖДЫЙ УБИЙЦА 
ДОЛЖЕН ЗНАТЬ... 

■ Все загадки «Истины» не привя- 
заны к определенным знакам и от- 
крываются в строгой очередности. 
К примеру, последняя, двадцатая 
загадка будет всегда про иерогли- 
фы, какой бы знак вы ни открыли. 

■ Кузнецы в игре обладают цели- 
тельными свойствами. Одновремен- 
но с починкой доспехов у вас вос- 
становится и вся полоска здоровья. 

■ При игре за Альтаира, чтобы 
запрыгнуть на балку, нужно взо- 
браться на перила балкона, стать 
прямо под ней, нажать левую кла- 
вишу мыши и «Пробел» - ассасин 
ухватится за балку, а дальше путь 
наверх не составит проблем. 

■ Чтобы посмотреть более эф- 
фектные сцены, где Эцио убива- 
ет врагов, используйте контрудар. 

■ Повторно проходить сюжет- 
ные миссии нельзя, однако самые 
зрелищные эпизоды можно по- 
вторить, посетив «особые воспо- 
минания» (они отображаются на 
карте после того, как вас примут 
в орден ассасинов). 

■ Стражников, перегоражива- 
ющих проход, можно подкупить. 
Нужно просто кинуть деньги, и 
главный из них вас пропустит. 

■ Выбитое из рук оружие мож- 
но подобрать в оружейной на вил- 
ле в Монтериггьони. Если после 
того, как вы потеряли свое оружие 
в бою, подобрать вражеское - 
оно не исчезнет спустя некоторое 
время, и Эцио повесит его на пояс. 

■ Отравленный клинок отлич- 
но подходит в ситуациях, где нуж- 
но не выдать себя или кого-то не- 
заметно убить. Просто отравляем 
одного из стражников, тот при- 
влекает к себе внимание, а мы 
тем временем можем незаметно 
пройти через охраняемое место 
или добраться до нужной цели. 

■ Во время карнавала в Вене- 
ции можно безнаказанно воро- 
вать деньги у прохожих, уровень 
тревоги не будет увеличиваться, 
так же как и в начале игры. 
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удьба многих сражений в стратегиях реального времени решается в первые минуты. Тот, кто лучше знает 
дебютные стратегии и умеет их творчески применять, имеет огромное преимущество. Биргете Соттапгіег 
2 — не исключение, и потому сегодня мы предлагаем вам набор самых распространенных дебютов этой 
игры. 


-■ Стандартный дебют 
■■■ Быстрый дебют 
-ш Морской дебют 
-ш Дебют с ракетной 
установкой 
Воздушный дебют 


- Равняйсь! Смирно! С добрым 
утром, девочки и мальчики. По- 
здравляю вас с прибытием в геро- 
ический Форт-Кларк. Я полковник 
Такойто, новый командир и руко- 
водитель вашего курса. И я готов 
поспорить, что эти теоретики из 
Академии сказали вам, что учеба 
закончена, вы уже командующие 
Коалиции, а вся эта практика - 
чистая формальность. Ха! Конеч- 
но, они всегда так говорят. 

Видите, там вышагивает здо- 
ровенная махина? Знаете, что это? 
Хе! Конечно, вы знаете, вам пять 
лет день и ночь только о них и тал- 
дычили. Это БКЦ - боевой команд- 
ный центр, а по-простому - Коман- 
дующий. Венец нашей технологии, 
самая совершенная машина, соз- 
данная человечеством. Она может 
противостоять целой армии, пере- 
йти по дну океан и построить тан- 
ковый завод за 25 секунд. 

Знаете, сколько она стоит? 
Верно. Куча денег, правда? Так вот, 
я теперь ваш командир, и я не до- 
пущу к управлению этой дорогу- 
щей машиной никого, пока не буду 
уверен, что всем здесь ясно - мы 
не в чертовой компьютерной игре! 

И мне плевать, сколько там у 
кого наиграно на тренажерах. Да, 
эти новые искусственные оппо- 
ненты - очень даже ничего и уме- 
ют создавать проблемы. Но насто- 
ящий живой противник никогда, я 
повторюсь - никогда не действу- 
ет так, как искусственный. Если он 
не такой теленок, как вы сейчас, 
он будет ловчее, коварнее, хи- 
трее и умнее! Он будет взаправ- 
ду пытаться убить вас и, что гораз- 
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до хуже, - подпортить имущество 
нашей славной Коалиции. 

Поэтому - вольно! Прошу са- 
диться и готовиться к занятию на 
тему «Базовые приемы примене- 
ния БКЦ против одиночного про- 
тивника». То есть один на один 
- классический стандарт так на- 
зываемой «ранговой игры». Итак, 
запишите заголовок... 

ДЕБЮТ И ИДЕЯ 

В половине случаев исход бит- 
вы решается в первые пять минут. 
Именно для этих целей разработан 
набор дебютов - стратегий начала 
боя, позволяющих командующему 
максимально эффективно исполь- 
зовать свои стартовые ресурсы и 
получить преимущество. 

Учтите - эти приемы еще не 
панацея, а всего лишь стратегиче- 
ские шаблоны. Применив правиль- 
ный дебют, вы получите преиму- 
щество, но чтобы реализовать его, 
вам понадобятся идеи - ваши соб- 
ственные идеи о том, как правиль- 

Противники достигли паритета сил. Исход игры 
тактические маневры и гонка производства. 


но действовать в такой ситуации, 
как обмануть и подавить врага, как 
провести маневр или обход. 

ДЕБЮТ «БАНАЛЬНЫЙ» 

Я его называю банальным, по- 
скольку так начинается процентов 
семьдесят сражений. На картах с 
обширными открытыми простран- 
ствами - например, «Арктическое 
пристанище» или «На ладони» - 
альтернатив такому старту немно- 
го. Богатые возможности для ма- 
невров и обходов подразумевают, 
что победит тот, кто быстрее за- 
хватит инициативу на земле и по- 
лучит возможность угрожать про- 
тивнику практически отовсюду. 
Значит, наша задача - как можно 
быстрее получить много танков. 

В месте вашего старта есть че- 
тыре начальных точки добычи мас- 
сы. Вы приказываете командующе- 
му занять три из них, сформировав 
строительную очередь из трех экс- 
тракторов подряд. Четвертый при- 
казываете возвести одному из ин- 

решат 


женеров, ему же даете задание 
построить после экстрактора две 
электростанции. Второго инжене- 
ра отправляете занимать одну из 
дальних точек. А командующему 
приказываете после экстракторов 
строить подряд два военных заво- 
да, а после них две-три электро- 
станции. На заводах заказываете 
бесконечное производство танков. 
Идея в том, что примерно к сотой 
секунде сражения у вас уже будет 
два работающих танковых завода. 
Если противник менее расторопен, 
то преимущество за вами. 

Далее приказываете инжене- 
ру, достроившему электростанции, 
отправляться на захват точек до- 
бычи массы, а командующий и го- 
товые к этому моменту танки вы- 
двигаются к месту развертывания 
передовой базы. Как правило, это 
точка примерно на четверти пути 
между вами и базой противника, и, 
как правило, там же есть точки мас- 
сы, которые командующий может 
по ходу дела занять. Правда, перед 
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этим рекомендуется построить ра- 
дар и посмотреть, чем занимает- 
ся оппонент. Вполне вероятно, что 
он только что закончил возведение 
второго завода и сил у него, очевид- 
но, меньше, поэтому можно отпра- 
вить танки в рейд. Прямой штурм 
- не лучшая идея, при поддерж- 
ке командующего и стационар- 
ной обороны враг сумеет отбиться. 
Просто обходите передовую базу и 
начинайте рейд в глубь вражеской 
территории, целенаправленно про- 
ходя те точки, которые вражеские 
инженеры могли успеть занять. Тан- 
ков у противника меньше, и потому 
остановить вас будет для него боль- 
шой проблемой. Тем временем ко- 
мандующий строит экстракторы на 
передовой базе и приступает к воз- 
ведению третьего, а потом и чет- 
вертого завода. На третьем заво- 
де производим по-прежнему танки, 
на четвертом по ситуации - танки, 
если силы равны, и ракетные уста- 
новки, если вы явно доминируете и 
враг перешел к обороне. 


Главное - следить за балансом 
экономики и достроить по возмож- 
ности еще две-три электростанции. 
Если противник явно потерял ини- 
циативу - построить сначала пару 
экстракторов выгоднее. Если же 
имеет место паритет сил или пре- 
восходство противника - лучше 
вложить ресурсы в завод. В край- 
нем случае потом производство 
можно будет и приостановить на 
полминуты, чтобы построить еще 
экстракторы или научные станции. 

Кстати, о них - как вы заме- 
тили, я пока ничего не говорил ни 
о научных станциях, которые про- 
сто слишком дороги, чтобы стро- 
ить их в начале, ни об очках ис- 
следования, которые постепенно 
копятся у вас на счету. Строить на- 
учные станции до четвертого за- 
вода просто не советую. Сейчас 
нужно завоевать превосходство 
на земле, остальное приложится. 
Научные очки тоже пока советую 
придержать. Усовершенствования 
вступают в силу мгновенно, и не- 


известно еще, что именно нам по- 
надобится. Собственно, этот совет 
можете считать общим. 

Далее действуете по ситуации. 
Если вам удалось захватить иници- 
ативу, начинаете наращивать свой 
научный потенциал. Если ваше 
превосходство не очевидно - име- 
ет смысл подумать о дополнитель- 
ных заводах. Впрочем, строить 
больше четырех-пяти заводов ред- 
ко бывает выгодно. За этой чертой 
количественное превосходство на- 
чинает уступать качественному, и 
потому вложения в науку, как пра- 
вило, целесообразнее. 

ОПАСНОСТИ 

На картах с ограниченным про- 
странством для маневра такая 
стратегия слабовата. Если прохо- 
дов на базу противника - раз-два 
и обчелся, он, вероятно, сможет 
удержать атаку меньшими сила- 
ми. Вдобавок в самом начале есть 
опасность попасть на «раш», кото- 
рый с экономической точки зрения 



рискованней, но ломает эту страте- 
гию довольно легко. 

ПРОТИВОДЕЙСТВИЕ 

Делайте то же самое, старайтесь 
построить больше танков и при- 
обрести лучшие исследования. 
Как вариант - развивайте огневую 
мощь своего БКЦ. Способность 
«Перегрузка», конечно, дорога - 
стоит двадцать и более очков (за- 
висит от расы), но с ней команду- 
ющий сможет уничтожать целые 
армии в одиночку, что развяжет 
руки вашим основным силам. 

В конце концов все решит ка- 
чество маневров и непосредствен- 
ное тактическое руководство. В 
случае явно затянувшегося равен- 
ства сил имеет смысл построить 
пару авиазаводов вне досягаемо- 
сти радаров противника и потра- 
тить семь очков исследования на 
открытие штурмовиков. Как прави- 
ло, в напряженном наземном про- 
тивостоянии о ПВО забывают, и по- 
тому 10-15 таких машин сумеют 
переломить ход боя в вашу пользу. 


ДЕБЮТ «ЗЕРГРАШ» 


Это начало гораздо рискованнее. 
Слегка меняется порядок дей- 
ствий - теперь командующий на 
точке высадки строит только один 
экстрактор, а сразу за ним - два 
наземных завода. Три оставшиеся 
экстрактора и две электростанции 
(необходимый минимум для вы- 
живания) строят инженеры, после 
чего один из них уходит на даль- 
ние точки, а второй начинает по- 
могать одному из заводов, уско- 
ряя на нем производство. Таким 
образом получается, что два за- 
вода, непрерывно производящих 
танки, у нас есть уже к восьмиде- 
сятой секунде игры, а один из них 
даже ускорен. 

Обоим заводам указывается 
точка сбора в том месте, где при 
более осторожной стратегии у вас 
была бы передовая база, и туда 
же, как только строительство бу- 
дет закончено, отправляется ко- 
мандующий. Инженер успеет за- 
нять только одну точку, и потому 


105 

г* 


. 1 к і . 



СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


5 I) Р К Е М Е СОММА^ЕК 2 



ОПАСНОСТИ 

На некоторое время база остается 
голой, кроме командующего, на ней 
нет ничего, способного оказывать 
сопротивление. Решительный про- 
тивник попробует и, вполне веро- 
ятно, сумеет этим воспользоваться. 

ПРОТИВОДЕЙСТВИЕ 

Как уже говорилось выше, про- 
тивник, вложившийся во флот, не 
сможет остановить быстрый и ре- 
шительный удар с земли. А огонь 
кораблей по движущимся вой- 
скам не так эффективен, как хоте- 
лось. На морских картах я всегда 
применяю «раш» командующим, 
с поддержкой из трех заводов 
(правда, чуть более медленный и 
с более основательной экономи- 
кой), и он работает. 

А если вы играете за просвет- 
ленных, то и выбора нет. Как из- 
вестно, у этой стороны попросту 
нет флота (дорогущее и ни на что 
не годное барахло под названи- 



к моменту, когда БКЦ прибудет на 
место, у нас будет всего пять экс- 
тракторов и две электростанции 
- негусто. Ну, снявши голову, по 
волосам не плачут, и мы тут же за- 
казываем еще и третий завод. 

Таким образом, где-то к сере- 
дине третьей минуты у нас очень 
слабая экономика, три работаю- 
щих завода и десяток танков - 
примерно в два раза больше, чем 
у противника, играющего «баналь- 
ный» сценарий. Берем командую- 
щего и все танки, успевшие доехать 
до точки сбора (5-6), и отправляем 
их на точку, где противник, предпо- 
ложительно, развернул передовую 
базу. Там же ставим новую точку 
сбора для всех заводов и туда же 
отправляем все уже готовые, но от- 
ставшие танки. По пути тратим все 
накопившиеся исследовательские 
очки на улучшение БКЦ. В принци- 
пе, что именно улучшать, зависит 
от особенностей конкретной расы, 
но, например, каждый пункт общей 
для всех сторон конфликта линей- 
ки «Обучение» повышает здоро- 
вье и урон командующего на 25%, 
а это немало. 

Ваше появление будет непри- 
ятным сюрпризом. Если враже- 
ского командующего нет на пе- 
редовой, вы легко ее захватите. 
Если он там, то придется приме- 
нить свои тактические способно- 
сти, чтобы выйти из этого боя по- 
бедителем. Биргете Соттапсіег 
2 - не та игра, где требуется вы- 
сокий навык микроконтроля, но в 
этой ситуации микроконтроль по- 
надобится. Старайтесь, чтобы под 
удар попадал в первую очередь 
ваш командующий, сами же кон- 
центрированным огнем уничто- 
жайте вражеские танки. Если про- 
тивник успел построить турель 


- снесите ее в первую очередь. 
Главное - сохранить ядро армии 
и уничтожить танки оппонента. 
Когда противник поймет, что рас- 
клад не в его пользу и все прибы- 
вающие с трех заводов силы ему 
не перебить, он отступит. За это 
время инженер успеет занять еще 
одну или две точки, и вы прямо на 
передовой врага развернете чет- 
вертый завод. 

Можно сыграть надежнее. При 
этом командующий перед нача- 
лом наступления возводит еще 
один экстрактор (чтобы быстро на- 
копить на это ресурс, можно даже 
поставить заводы на паузу). Пока 
БКЦ строит, все десять танков успе- 
ют дойти до точки сбора, и пер- 
вый удар выйдет сильнее. Правда, 
и у противника будет чуть больше 
времени на подготовку. 

ОПАСНОСТИ 

Если первый удар сорвется, вы 
останетесь не то чтоб у разбито- 
го корыта, но с куда более слабой 
экономикой. Кстати, чем мень- 
ше расстояние между базами, 
тем меньше вероятность того, что 
«раш» не пройдет. 

ПРОТИВОДЕЙСТВИЕ 

Во-первых, не давайте застать 
себя врасплох. Перед выдвиже- 
нием на передовую постройте 
радар, чтобы обнаружить при- 
ближение противника загодя (на 
передовой поставите еще один). 
Если видите приближающие- 
ся вражеские силы - установите 
турель-другую и улучшите бое- 
вые способности командующего 
и войск за счет очков исследова- 
ний. Постарайтесь перебить ко- 
сяк вражеских наступающих сил 
так, чтобы противник остался в 


Драться боевым кораблем с танками - не лучшая идея. 





меньшинстве и отступил. И сроч- 
но - срочно! - разверните еще 
пару заводов. 

ДЕБЮТ «МОРЕ, МОРЕ...» 

Соленая морская романтика в 
стартовом наборе тоже есть. На 
небольших морских картах, та- 
ких как «Месть Финна» или «Мар- 
конский мост», часто применяют 
морской «раш». Он очень прост - 
командующий строит два экстрак- 
тора и отправляется возводить 
верфь, а инженеры тем временем 
отстраивают стандартную эконо- 
мику. На верфи последовательно 
заказываем три корабля (эсмин- 
ца или крейсера - в зависимости 
от игровой стороны) и, как толь- 
ко они будут готовы, отправляем 
их нести противнику разумное- 
доброе-вечное. У противника, не 
ждущего такого подвоха, нечем их 
достать, и они наносят ему огром- 
ный урон. Командующий тем вре- 
менем доводит до ума экономику, 
строит оборону, наземные заводы 
и тому подобное. 


ем «Ищейка» не в счет), зато вся 
техника последователей Пути ле- 
тает на воздушной подушке и лег- 
ко преодолевает водные прегра- 
ды. В больших количествах танки 
просветленных легко справляют- 
ся с кораблями, но кто же им даст 
подойти на расстояние выстрела? 
Корабли ведь намного быстрее. 
Получается как бы патовая ситуа- 
ция - даже серьезно прижав про- 
тивника и загнав его БКЦ в воду, 
командующий-просветленный по- 
прежнему не в безопасности - его 
танки могут уничтожить корабли, 
но не могут их нагнать. Впрочем, 
такое положение выгоднее, чем 
положение врага. Корабли не мо- 
гут быть везде и одновременно, 
большие скопления танков отго- 
няют их с небольшими потерями. 


На заметку: не стоит пре- 
следовать вражеский флот. 
Лучше, отогнав его, вернуть- 
ся, потом отогнать снова, 
если он сунется, - это даст 
вам время. 
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Потому можно заняться стро- 
ительством, окончательно из- 
гнать неприятеля с суши (глав- 
ное - не давать ему развиться), 
инвестировать в науку. Послед- 
нее - самое главное. Ваша цель 
- технология телепортации, по- 
зволяющая войскам мгновенно 
перемещаться на средние рас- 
стояния. С ней нагнать корабли 
не составит труда, и исход сраже- 
ния будет предрешен. 

И, кстати, боже вас упаси пы- 
таться уничтожить флот с возду- 
ха - выйдет себе дороже. Ведь 
корабельных средств ПВО всег- 
да хватает, чтобы уничтожить 
любое разумное количество 
самолетов. 

ДЕБЮТ 

«КОСКЕТ ДШР» 

У просветленных, которые лише- 
ны радостной возможности по- 
гонять эсминцы и линкоры, есть 
свой туз в рукаве - тактическая 


ванный на «раш» противник лег- 
ко получит преимущество. 

ПРОТИВОДЕЙСТВИЕ 

Во-первых, нужно всегда пом- 
нить, что у просветленных есть 
такая возможность. Поэтому, 
играя против них, нужно стремит- 
ся к доминированию и стараться 
навязать противнику свой темп. У 
врага даже мысли не должно воз- 
никать о таком серьезном вложе- 
нии ресурсов. Он должен лихора- 
дочно строить войска в надежде 
остановить ваше продвижение. 
Если же установка все же по- 
строена (некоторые особо фа- 
натичные личности умудряются 
получать ее на третьей минуте) 
- она должна быть немедленно 
уничтожена. 

Также стоит присмотреться к 
мобильным противоракетным си- 
стемам. Ближе к середине игры 
враг, может, и построит эту шту- 
ку, но тогда, если вы все сделали 



I Этот наглый налет, может, и не окупится, но заставит противника потратиться на ПВО. 


ракетная установка. Эту замеча- 
тельную постройку очень легко 
получить. Ее открытие стоит все- 
го шесть очков исследования, а 
значит, построить сию чудесную 
игрушку можно в первые же ми- 
нуты боя. Стоит она немало - 
350 единиц массы, 1500 энер- 
гии, но зато может поражать цели 
на огромных расстояниях с впе- 
чатляющей точностью. На не- 
больших картах, построив та- 
кую штуку на передовой базе, 
командующий-просветленный 
может отлично уничтожать стро- 
ения. Неудивительно, что неко- 
торые командующие используют 
быструю постройку такой уста- 
новки как дебютную стратегию. 
Их расчет - накрыв экстракторы 
на базе врага, нанести его эко- 
номике непоправимый ущерб и 
уйти в отрыв в экономической 
гонке. 

ОПАСНОСТИ 

Ракетная установка - дорогое 
вложение средств. Ориентиро- 


правильно, она будет уже вовсе 
не так опасна. 

ДЕБЮТ «ВОЗДУХ!» 

Авиация - отличная штука, но на- 
чинать с авиазавода имеет смысл 
довольно редко. Так играют на 
картах, где противники разве- 
дены на значительные расстоя- 
ния, а подходов к базам немного 
и их легко защищать от наземных 
атак небольшими силами. «Трени- 
ровочная база Кларк» - класси- 
ческий пример такой местности. 
Проходов к стартовой позиции 
всего два, оба они хорошо про- 
сматриваются с помощью радара 
и напоминают длинные коридоры, 
которые легко перекрыть. Авиаци- 
онный дебют тут не только возмо- 
жен, но и желателен. 

Быстро отстраиваем экономи- 
ку, заказываем два авиазавода и на- 
чинаем в ускоренном темпе строить 
истребители-бомбардировщики. 
Проблемы могут быть разве что у 
командующих играющих за ОФЗ. 
Федералы придерживаются кон- 


сервативных взглядов на авиа- 
цию, поэтому истребитель и бом- 
бардировщик у них - два разных 
самолета. Строить бесполезные 
для работы по земле истребите- 
ли не хочется, но, с другой сторо- 
ны, будет уж слишком обидно, если 
противник тоже строит авиацию 
и бомбардировщики прилетят на 
съедение к вражеским самолетам. 
Предварительная же авиаразведка 
неоправданна. Неприятель узнает, 
что у вас есть самолеты, а внезап- 
ность удваивает, а то и утраива- 
ет эффективность налета. Поэто- 
му, как по мне, оптимальный в этом 
случае состав группы - 10 бомбар- 
дировщиков и 5 истребителей, ко- 
торых как раз хватит, чтобы при- 
крыть бомбовозы в случае. 

Когда самолеты будут готовы 
(командующий может помочь ави- 
азаводам побыстрее справиться 
с задачей), начинайте налет. Луч- 
ший вариант - приблизиться к 
базе врага и пройти над ней одним 


ся противовоздушными орудия- 
ми базу противника? Кстати, при 
желании можно даже еще немно- 
го попугать врага на периферии, 
пускай еще немного ощетинится 
- ПВО, оно дорогое... Те ресурсы, 
что неприятель тратит на защит- 
ные сооружения и бесполезные в 
наземном бою противоздушные 
установки, вы потратите на на- 
учные станции и танки и в конце 
концов уничтожите его. 

ОПАСНОСТИ 

Противник, зажатый на базе, мо- 
жет осознать бессмысленность 
прямого сопротивления и вместо 
того, чтобы пытаться переиграть 
вас «по-честному», постарается 
построить как можно больше на- 
учных станций и либо достигнуть 
ядерного оружия, либо макси- 
мально развить боевые способно- 
сти командующего. Впрочем, кто 
сказал, что вы сами не будете раз- 
вивать науку? 



Ускоряйте важные производства с помощью инженеров или даже командующего. 


самолетом-разведчиком. Если ПВО 
и истребителей не обнаружено, тут 
же атакуйте, быстро уничтожив 
один-два экстрактора. Как только 
это будет сделано - уходим к пе- 
риферийным точкам, потому как 
теперь враг строит ПВО везде где 
только можно и сейчас здесь будет 
жарко. Пока он лихорадочно при- 
крывает центральную базу, быстро 
сносим пока еще не защищенные 
экстракторы и уводим уцелевшие 
самолеты в безопасную зону. Поти- 
хоньку достраиваем еще самолеты 
и, если научный ресурс позволяет, 
открываем технологию кассетных 
бомб, позволяющую уничтожать 
большие группы наземной техни- 
ки. Это позволит вам не выпускать 
вражеские войска с базы и заста- 
вит неприятеля тратиться на мо- 
бильные установки ПВО. 

Тем временем на базе идет 
лихорадочное строительство, ко- 
мандующий и инженеры возво- 
дят научные станции и наземные 
заводы. Не с воздуха же мы со- 
бираемся брать ощетинившую- 


ПРОТИВОДЕЙСТВИЕ 

На картах, заточенных под при- 
менение авиации, терять воздух 
опасно, поэтому с самого начала 
нужно действовать так, будто при- 
менение противником самолетов 
- установленный факт. Лучшая за- 
щита - нападение, так что захва- 
тывайте воздушное превосходство 
сами. Но не переусердствуйте, на- 
земные войска и наука вам тоже 
очень понадобятся. 


- Встать! Смирно. Ладно, 
курсанты, на сегодня наше время 
вышло. Рассказал я вам не все, но 
это основы, знание которых здо- 
рово повышает ваши шансы на 
выживание. Главное - не бойтесь 
экспериментировать и коррек- 
тировать шаблоны в зависимо- 
сти от ситуации. И кто знает, 
может, один из вас станет пер- 
вым командующим галактики и 
будет меня добрым словом по- 
минать... Впрочем, ха! Дождешься 
от вас. Вольно! Разойтись! 

/уО ; 
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СЕРГЕЙ ЗВЕРЕВ, ГЕННАДИЙ ВАЛЬКОВ 


ДУЭЛЬНЫЙ КЛУБ 



Год рождения: 

1975 

Образование: 

иностранные 

языки 

Игровой стаж: 
21 год 


Переводчик, преподаватель, 
журналист. Играет во все, что ви- 
дит. Особенно любит пошаговые 
стратегии, ролевые и карточные 
игры. Взращен на Х-Согп и ІсеѵѵіпсІ 
Баіе II. Азарт и эмоциональность 
часто приводят его к проигрышу, но 
временами, наоборот, помогают. 


Коротко об игре 

Оригинальная, многоплано- 
вая, требующая от игрока и так- 
тики и стратегии — я не боюсь пе- 
рехвалить АгсЬоп Шіга. Ведь идея 
магических шахмат всегда витала 
в воздухе, и шестнадцать лет на- 
зад она была реализована. Играть 
очень интересно и сейчас. Наде- 
юсь, у нас не только получится ин- 
тересная схватка, мы и доброе 
слово о хорошей старой игре за- 
молвим. Верить мне на слово не 
надо — проверьте сами. 


ВС Взять хотя бы шахматы — одну из лучших игр, придуманных людьми. 

1 ^ Но шахматы — это одно, а Дуэльный клуб в ЛКИ — совсем другое. Вот 
если бы была такая игра, чтобы вроде и шахматы, но вроде и нет! Чтобы 
и фигура, и доска, но и бои в реальном времени! Чтобы можно было колдовать 
прямо на поле, где-нибудь в районе клетки Е5! 

А ведь шестнадцать лет назад такая мысль уже пришла в шальные головы раз- 
работчиков из Ргее Раіі Аззосіаіез. Они реализовали нашу мечту, создав уни- 
кальную игру, которую мы и предлагаем вашему вниманию в сегодняшнем вы- 
пуске Дуэльного клуба. Гоблины и мечники, тролли и големы, элементали и 
фениксы — все они застыли на своих клетках в предвкушении самого фанта- 
стического шахматного дебюта в истории. Мы решили сыграть два боя, чтобы 
каждый мог побыть в шкуре как светлого, так и темного властелина волшеб- 
ных фигур. Ваш ход, маэстро! 


БОИ 1. 

Д ЖИНН С ТОНИКОМ 

Светлые владыки всегда 
думают, как бы им перекроить мир, 
чтобы всем стало хорошо. А кому не 
хорошо - так заставим, делов-то. Пе- 
редо мной именно такая задача - на- 
вести порядок на отдельно взятой 
шахматной доске. И неважно, что вме- 


сто ладей у противника какие-то мерт- 
вяки, а вместо слонов василиски. По- 
рядок наведем и тут! План наш будет 
прост, как и все доброе, - бить, кру- 
шить, ломать. Забросим что-нибудь 
доброе во вражий тыл и с ходу проре- 
дим задний ряд. А когда Гена увидит, 
что половины армии уже нет, что он 
будет делать? Сдаваться, ругаться, жа- 
ловаться на дисбаланс и злую карму? 
Все это меня у страивает. 

[ІШТОН Есть ли у вас план, тем- 
ный рыцарь, есть ли у вас план? К со- 
жалению, теория дебютов в АгсИоп III- 
1га проработана чуточку слабее, чем в 
шахматах. Нет тут ни адской защиты, 
ни сатанинского начала, ни контргам- 
бита дьявола. Посмотрим, что сделает 
противник, и постараемся найти ответ. 
Будем творить теорию прямо здесь и 
сейчас! 


и полетел по диагонали через всю до- 
ску. А там в уголочке как раз баньши 
стояла. Или стоял - кто их, мертвяков, 
разберет, пол в их деле не самое глав- 
ное. Плюхнулся джинн на голову вра- 
жине и снес ее к дьяволу. Ни черепоч- 
ки не спасли, ни загробное уханье. 
Командующий сил зла не стал ориги- 
нальничать. И сделал такое же со сво- 
им драконом - послал его в мой тыл. В 
итоге у нас первые жертвы - в нерав- 
ном бою пал единорог. А не угостить 
ли дракона огненным элементалем? 
Шансы вызвать именно огненного не- 
велики, они там в отделе стихийных 
вызовов любят случайности - то зем- 
ного выдадут, то водяного. Ага, на этот 
раз воздушный. У него нет иммунитета 
к огненному дыханию дракона, так что 
лучше бахнуть что-то наземное. Васи- 
лиск оказался неприятным противни- 
ком - паралич, вонючие облака, и эле- 
менталь пропал зазря. Жалко. Второго 
уже не дадут. 

Злодеи опять занялись плагиа- 
том идей и вызвали своего духа - на 
сей раз земного. К счастью, резуль- 
тат оказался таким же, как у меня, - 
каменный голем использовал свою 
фирменную защиту, и куча булыжни- 
ков просто развалилась. Сегодня явно 
не день стихийных существ! Но такие 
размены в мою пользу. Потому что 
следующий ход снова наш, инициа- 
тива у нас. Так... Кто тут следующий в 
очереди в рай? 


АЛЕ ХИНУ И НЕ СНИЛОСЬ 

сШДТ Е2-Е4... «На третьем ходу 
выяснилось, что гроссмейстер игра- 
ет восемнадцать испанских партий!» 
Мне очень хотелось начать описание 
боя с чего-то подобного, но вдруг ока- 
залось, что эта фраза уже занята. Что 
ж - черт с ним, начнем по-своему! 

Итак, повинуйся моей воле, джинн, 
раб лампы, и не смей ослушаться! 
Хотя, может, он и раб транзистора, это 
уже от года выпуска зависит. Но это не 
главное. Главное - что получил он под 
свой джиннистый зад телепортом, да 
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Образование 
политолог 
Игровой стаж 
19 лет 


Может с равным удовольстви- 
ем коротать время за скрупулез- 
ным подсчетом ходов, необходи- 
мых на постройку нужного здания 
в глобальных стратегиях, и лихо 
стирать шины об асфальт в безу- 
мных автосимуляторах. В первую 
очередь ценит в играх свободу дей- 
ствий в любых ее проявлениях. 


Коротко об игре 

В те времена, когда появился 
АгсЬоп Шіга, я гонял в совсем другие 
игры на совсем других компьютерах, 
потому познакомиться с ним вышло 
только сейчас. Шахматы, фэнтези, 
аркадные бои — нет, я все-таки отча- 
янно люблю смешение жанров! Не- 
привычно, правда, что даже простая 
«пешка» здесь может победить «фер- 
зя»... Но ведь тем интереснее! 


Вот об такую стену и убился с разгону 
мой элементаль. Стене хоть бы хны, а у 
меня даром растраченное заклинание 
и нервное расстройство. 


- они на всяческие чудеса привыкли 
смотреть тяжелым каменным взглядом. 

Ну а мне досталась каменюка - 
то есть элементаль земли. Коричневая 
грязеобразная масса, вырастающая 
из... Из, собственно, земли. Большой, 
толстый и совершенно не умеющий 
атаковать летунов. И что прикажете 
с ним делать? Но вон там на стороне 
светлых стоят двое, которых земляные 
духи обзывают «дешевыми китайски- 
ми подделками» и «пиратской копи- 
ей». Големы, в общем. Вот и стравим 
творение природы с рукоделием ма- 
жеским - кто кого? Хорошо, однако, 
светлые поработали. Кто-то додумал- 
ся обучить големов нехитрому оборо- 
нительному маневру «стоять стеной!». 


СМ ЕРТЬ ТЫ ЛОВЫМ КРЫСАМ! 

Монстры продолжают бес- 
чинствовать. Мой джинн убивает второ- 
го василиска, вражеский дракон делает 
более гадкую штуку - сносит феникса. 
Нападения идут не случайно, мы оба вы- 
бираем выгодные клетки - я бью гадких 
тварей на светлом фоне, а Гена - моих 
благородных воинов на темных полях. 

А что будет, если он нападет на 
главного мага? Делаем предупре- 
дительный ход - сажаем дракошу в 
тюрьму. А сами подлетаем джинном 


ШУТУЩ! Сергей на позицион- 
ные действия решил не разменивать- 
ся - в задний ряд моих фигур, уско- 
ренный крепким тресветлым пинком 
мага, влетел джинн. Надо сказать, что 
этот тип, весь такой из себя манерный 
и анатомически правильный, оказался 
чудовищно шустрым. В случае опас- 
ности съеживался и быстро-быстро 
тикал. Баньши, дама степенная и воз- 
вышенная, просто устала за ним го- 
няться и от такой усталости взяла, да и 
померла. Ну ничего, ей не привыкать, 
она и так мертвая... 

Крепостью пинков темная волшеб- 
ница похвастать не могла, но ей это и 
не нужно. Достаточно одного доброго 
взгляда и одного доброго слова (разве 
что еще пальчиком в нужную сторону 
показать). В общем, большущий дракон 
отправляется ускоренным телепортом в 
ряды светлых. Их белая лошадь на чер- 
ном поле пыталась сопротивляться, ска- 
кала туда-сюда, но доскакалась. Спали- 
ли единорожка. Только рог и остался 
торчать из кучки пепла. 

Следом настал черед вызова эле- 
менталей... Дело-то в чем: огненные, с 
их врожденной невосприимчивостью к 
пламени, - идеальное оружие против 
драконов и фениксов. А потеря кого- 
то из них серьезно ослабляет армию... 
Но не в этот раз. Сергею выпал воздуш- 
ный элементаль, надорвавшийся вер- 
теться перед моим василиском. Васи- 
лисков вообще тяжело чем-то удивить 


С первого взгляда АгсЬоп Шіга похож на обычные шахматы, в которых привычные фигуры 
заменили мифическими существами. И вроде бы даже понятно: вместо пешек у нас гоблины и 
рыцари, вместо королей — колдун с волшебницей, а роль ферзя выполняет феникс или дракон. 
Только что это за непонятные фигуры стоят по левую руку от «королей»? И почему во все поле 
расстелился странный крест непривычно серого цвета? 

Все дело в том, что привычные шахматные правила изменились тут куда сильнее, не огра- 
ничиваясь внешностью пешек и ладей. Главное и самое важное отличие — в «Архоне» ферзь- 
феникс совершенно необязательно уничтожит пешку-гоблина, если нападет на нее. Там, где 
шахматы отказывают слабым фигурам в праве оказать сопротивление, эта игра переходит в так- 
тический режим. Судьбы фигур вершатся в аркадном бою, который хоть и не дотягивает по коли- 
честву возможных комбинаций до Могіаі КотЬаі, но пару хитрых трюков в нем показать можно. 

Второе важнейшее правило — фигуры «белых» имеют преимущество на белых клетках, и 
наоборот. Сражающийся на поле своего цвета получает мощную прибавку к здоровью, что помо- 
гает выходить живым даже из самых, казалось бы, безнадежных поединков. 

«Короли» не ограничены стоянием на одном месте и короткими шажками. В арсенале вол- 
шебников «Архона» мощнейшие заклинания — воскрешение погибшего бойца, лечение ранено- 
го, перемещение любой своей фигуры на любую клетку, обмен двух фигур на поле, заключение 
вражеской фигуры в магическую тюрьму, изменение хода времени и вызов элементаля. А красо- 
та в том, что каждое заклинание можно применить лишь один раз за всю партию. Поэтому выби- 
рать время и цель нужно очень аккуратно! 

Ход времени в игре очень важен, потому что некоторые клетки поля постепенно меняют цвет 
с белого на черный, и наоборот. Теперь вспомните о преимуществах, которые дают «нужные» 
клетки, — и станет ясно, что возможность как можно дольше поддерживать поле в светлых (или 
темных) тонах дорогого стоит. 

В то же время волшебники потеряли значимость шахматных королей. Смерть одного из них 
еще не означает поражения. Вообще, проиграть можно в 
двух случаях: потеряв всю армию без остатка или позволив 
противнику захватить пять «мест силы», которые выгля- 
дят как вписанные в клетки звезды. Две из них изначально 
занимают «короли» сторон — эти точки заранее выкраше- 
ны в их цвета, черный и белый. А еще три находятся на цен- 
тральной горизонтали доски. Их цвет меняется на протяже- 
нии игры, и борьба за них ведется нешуточная. 


Поле для игры в АгсИоп. 

Найдите десять отличий от шахмат. 




Дракон хоть и безрогий, 
но единорога забодает. 


СЕРГЕЙ ЗВЕРЕВ. ГЕННАДИЙ ВАЛЬКОВ 


Основная атака: удар дубиной 
Дополнительная атака: пригнуться 
(защитное движение) 

Здоровье: хилое 


Эти зеленые коротышки — самая многочисленная 
и слабая часть армии тьмы. Именно они обычно ока- 
зываются виноваты во всем: в том, что мы проиграли, 
в том, что белый рыцарь побил тролля, в том, что у вол- 
шебницы болит зуб, наконец. Возможно, они бы про- 
тив этого возразили, но если бы их еще кто-то слушал... 
В большинстве своем думать не любят и хорошо пони- 
мают только специально разработанный лучшими пол- 
ководцами язык жестов: затрещина — «стоять на ме- 
сте!», пинок — «в атаку!», два пинка подряд — «в атаку, 
я сказал!». 

До сих пор продолжаются споры: шлемы на их го- 
ловах служат защитой от вражеских ударов или от слу- 
чайной травмой собственным оружием? А может, это 
шапочки из фольги, не дающие силам света повлиять 
на их сознание? 


поближе. В крайнем случае - что- 
бы добить подлого убийцу, если он из 
тюрьмы вылезет. Вылез-таки, гад, и на- 
пал на валькирию. Но тут ему малеха 
не повезло. Новые мыслеуправляемые 
копья вонзались в драконье брюхо как 
миленькие. Помер он, родимый. От- 
воевал. Отлегло мне от души, можно 
джинна снова на работу отправлять 
- раз гоблин, два гоблин! Не спасают 
их шапочки из фольги, не помогает зе- 
леная кожа и глуповатый вид. Мрут от 
магических сфер джинна, вот и слав- 
но. Да и что они могут сделать? Подхо- 
дят близко - джинна ускорить можно. 
Отрываются - стреляем. 

Но злодеи не собираются сдавать- 
ся. Вперед лезут мантикоры с шипасты- 
ми хвостами, на левом фланге бродит 
оборотень и уцелевшая баньши. Потом 
на свет вылазит убитый дракон - Гена 
решает потратить на него единствен- 
ное воскрешение. Что ж, это разумно. 
Сильнее зверя у темных, пожалуй, и нет. 

А пока к нам в гости прилета- 
ет оборотень. Несмотря на всю свою 
фальшивую натуру, ему удается одо- 
леть валькирию - воспользовался, 
подлец, темным полем. Однако второй 
бой не пережил - мой голем оказал- 
ся сильнее, хотя и умудрился начать 
бой прямо в озере лавы. Вот такие 
мы добрые - о себе даже не думаем, 
все только о других. На доске потем- 
нело, в центр прилетел дракон. Снова 
он грозит нам своими огнеметом и га- 
зометом (я даже не хочу думать, где у 


него находится второй агрегат). Но во- 
обще это удобно - летать, пользуясь 
попеременно то передним, то задним 
выхлопом. Как жаль, что эта чудесная 
ада птация орг анизма служит злу! 

ГіШУШ Джинн безобразни- 
чает вовсю - последнего васили- 
ска в расход пустил.... Ну, ничего, 
ничего, и до тебя доберемся, светлый- 
пересветлый! Пока что выдвину впе- 
ред мантикору - займу черную клетку 
неподалеку от «контрольной точки». 
Пригодится на будущее. 

А тут и клетки, которые никак не 
определятся с цветом, стали совсем 
черными. Наше время пришло! Дей- 
ствовать! Дракон вспомнил, зачем 
его во вражеские тылы забрасывали, 
вспорхнул и поверх головы светло- 
го мага бросился на феникса. А жар- 
птица, кстати, стоит на клетке, меня- 
ющей цвет, - и сейчас у ящера было 
серьезное преимущество. Которым он 
воспользовался сполна - на одного 
феникса у светлых стало меньше. 

Пытаясь развить успех, я решил 
сократить и число валькирий - но 
глупая баба со своим копьем оказа- 
лась дракону не по зубам и не по хво- 
сту. Истыкала не хуже подушечки для 
иголок... 

Ну и ладно, пока джинн увлечен 
истреблением зеленых гоблинов, вто- 
рая мантикора выходит на позицию. 
А на расстоянии одного перелета от 
центра доски становится баньши. Сей- 
час попробуем один хитрый план про- 


вернуть... Джинн увлеченно хрустит 
гоблинскими косточками (пожалел бы 
малышей! а еще светлый...), поголовье 
зеленых сокращается на глазах. Но это 
мне на руку - и волшебница, стоящая 
во главе армии, брезгливо морщится, 
глядя на этот «светлый пир», но прячет 
в глазах насмешку. Двумя прыжками- 
перелетами до задней линии войск 
противника добирается доппельган- 
гер. А в промежутках между его хода- 
ми я воскрешаю дракона и оставляю 
его пока подле командирши. 

Оборотень атакует и побеждает 
валькирию на левом фланге и оказы- 
вается в одном скачке от светлого вол- 
шебника! Что, борода в чалме, чуешь, 
чем пахнет? Почуял. Нападения светло- 
го голема доппель не пережил - Сергей 
убедительнее прикидывался стенкой... 
Даже несмотря на то, что его боец уму- 
дрился в начале боя оказаться в озере 
пылающей лавы. О, позор мне, позор!... 
Но еще не вечер. Плох тот черный маг, 
у которого нет запасного плана. Нет, не 
«плана Б», а запасного. Одним взмахом 
крыльев мой зеленый дракоша влетает 
в центр доски. Как тебе такой вариант, 
Светлый Сергей? 


ПЯТА Я ТОЧКА ОПОРЫ 

сШЯЭЧувствую на этот раз дра- 
кон доберется-таки до колдунского 
тела. Успеваю воскресить феникса, 
хотя его сразу сажают в тюрьму. Я ис- 
пользую паузу, чтобы подвести побли- 
же джинна. В крайнем случае, если 
мой «король» падет в бою с монстром, 
добью обидчика. 

Дракон напал. Бой был долгим. 
Огненные сферы мага сталкивались 
со струями пламени из драконьей па- 
сти. Телепортация спасала от вонючих 
газов (боже, что он ел на завтрак?). Но 
увы - одолеть поганую рептилию не 
удалось. Когда дым развеялся, мой маг 
лежал бездыханный, а тварь все еще 
летала. Что будет, если темные займут 


НО 






остальные точки силы? Не бывать это- 
му! Мой джинн-ветеран обрушивает- 
ся на дракошу, хватает за хвост и дол- 
го стучит буйной головушкой о сырую 
землю. Все. Больше он не воскреснет. 

Теперь все силы бросаются впе- 
ред на захват точек. Армия у меня по- 
лучше - в живых феникс и джинн, но 
у врага есть два тролля, а с этими зе- 
леным жлобами шутить не стоит. Они 
нагло лезут вперед, убивая моего голе- 
ма и лучницу, занимая поля на флан- 
гах. А потом и сама темная волшеб- 
ница выходит на прогулку. Понятно 
- терять-то ей больше нечего. 

Но темные достигли предела уда- 
чи, и судьба повернулась к ним фи- 
лейной частью. На следующих ходах 
волшебница сгорает на свидании с 
фениксом, а закаленный джинн раз- 
бирается с троллями и мантикорами. 

Да и что ему эти чудища после встре- 
чи с 12-летним москвичом Волькой в 
далеком 1956-м! Вот то было испыта- 
ние, а это так - баловство сплошное. 

Ход за ходом, бой за боем, и у злодея 
Геннадия остаются лишь четыре напу- 
ганных гоблина. Мы их даже убивать 
не будем, жалко малышню. Просто за- 
хватываем все места силы, и эта пар- 

ОБОРОТЕНЬ 

Основная атака: зависит от противника 
Дополнительная атака: зависит от противника 
Здоровье: зависит от противника 

Времена, когда оборотни превращались в волков, дав- 
но прошли. «Кем вы хотите увидеть меня сегодня?» — вот 
девиз всех современных перевертышей. Если захотите, 
он станет гордой валькирией. А может, желаете изобра- 
зить грациозного единорога или пылающего феникса? Нет 
проблем. Чем мощнее враг, тем даже лучше. Единствен- 
ное, чего боится оборотень, — встретиться в бою с каким- 
нибудь, прости господи, рыцарем. Ведь тогда придется пре- 
вращаться в этого мелкого вояку и биться с ним меч против 
меча и щит против щита. А это — просто себя не уважать. 




тия - наша. Один-ноль. Добро начина- 
ет и выигрывает! 

ІТШУЩІ Светлые спешно пере- 
брасывают к центру подкрепления - 
проклятого джинна, чтоб ему триста 
лет в лампе дневного света задыхать- 
ся! Еще и феникса воскресили... Ниче- 
го, птичка посидит в тюрьме, а дракон... 

Дракон нападает на светло- 
го мага! Ох, что это был за бой - бе- 
лый телепортировался то туда, то от- 
туда и метал в ящера огненные шары 
совершенно неприличных размеров. 
Да только не помогли ему ни прыжки 
с места на место, ни эти его огненные 
пузыри... Струя пламени - это всегда 
струя пламени. А пузыри, они, знаете 
ли, имеют свойство очень хорошо ло- 
паться. Самая сложная в захвате кон- 
трольная точка наша! Удержать бы ее. 
Все остальные у меня не больше чем 
на расстоянии одного хода - мантико- 
ры и баньши уже готовы их занять. 

Но тут опять влез - то есть влетел 

- джинн. У этого пузыри оказались не 
такие мыльные, как у мага... А дракон у 
меня и без того уже в боях потрепанный 

- не выдержал и погиб смертью храбрых 
драконов. Достойно погиб, качественно. 

Не нравится мне все это, ой не 
нравится. У светлых - джинн и феникс, 
который вот-вот освободится из маги- 
ческой тюряги. Да и вообще армия у 
них потрепана поменьше моей. Сей- 
час бы как раз перейти к «плану В» или 
даже «Г» - но их я как-то не предусмо- 
трел. А Сергей, кажется мне, тоже по- 
нял ситуацию и активно выдвигается 
вперед. Что ж, все, как могут, выстра- 
иваются по черным клеткам. Причем 
по тем, которые цвет менять не соби- 
раются, - так надежнее. 

Но вот в очередной раз «неста- 
бильные» клетки почернели - и этим 
грех не воспользоваться. Тролль ра- 
достно набрасывается на валькирию, 
которая стоит прямиком на крайней 
левой контрольной точке. Потом он 
же отбивает атаку голема. Битва двух 
громил, зеленого и серого, - зрели- 
ще эпичное и достойное быть экра- 
низированным. Особенно когда голем 
из последних сил полз к волшебному 
пруду, чтобы хоть чуть-чуть восстано- 
вить здоровье. Не дополз. 


Окрыленные победами, темные 
решают ковать светлых, пока темно, - 
и волшебница набрасывается на фе- 
никса, сидящего (высиживающего?) 
на центральной точке. Вроде бы клет- 
ка еще считалась нашей, темной... Да 
только противные фениксовы перья 
с инфракрасным наведением колду- 
нью огорчили. А вот ее молнии фе- 
никса, наоборот, порадовали. В смыс- 
ле, не доставали они до птицы... Жалко 
волшебницу, очень жалко. Только пла- 
кать некому - на поле у меня сплош- 
ные злодеи. 

То, что было дальше, ни один ува- 
жающий себя черный маг приличным 
словом не назовет. На джинна я бро- 
сал все лучшее, что у меня осталось, - 
тролль, мантикора, баньши... Все они 
остались лежать на клетчатом поле. А 
этот, светлый да прозрачный, все рав- 
но летает. Последнее, что в этом бою 
достойно внимания, - четверо гобли- 
нов, стоящих на черных клетках акку- 
ратным квадратом. Зеленая малышня 
крепко сжимала в ручонках дареные 
дядей огром дубины и обреченно шеп- 
тала защитную мантру «явкаске, явка- 
ске, явкаске...» Это их не спасло. 

РАЗБОР ПОЛЕТОВ 


Сергей Зверев: Хорошо вышло 
повоевать джинном. Замеча- 
тельно удалось убить драко- 
на валькирией. Неплохо рас- 
правился с оборотнем. Ну а 
когда под моим командова- 
нием остались живехонькие 
джинн с фениксом, то игра 
уже была сделана. 

Геннадий Вальков: Какой-то у 
светлых джинн заговорен- 
ный... Железо его не берет, 
магия не пугает, и вообще. 
Такие планы из-за него со- 
рвались! Так вот всегда: за- 
думаешь сложную комби- 
нацию, рассчитаешь все, а 
оно — раз, и насмарку... Ну 
ничего: следующий бой я 
играю белыми. И джинн те- 
перь будет у меня. 






СЕРГЕЙ ЗВЕРЕВ. ГЕННАДИЙ ВАЛЬКОВ 


тре - там уже уселся на контрольную 
точку, нагло задрав голову, дракон. Ну 
и ничего - у нас есть джинн. Он фо- 
кусы умеет показывать. Смотрите: есть 
дракон. Оп! И нет дракона. Правда, тут 
темная волшебница, видать, решила 
показать, что она тоже какие-никакие 
фокусы знает, и тут же дракона вос- 
кресила. Ну и ладно, зато теперь у 
меня есть заклятие воскрешения, а у 
темных - нет. Ну и про джинна, стоя- 
щего в центре доски, тоже забывать не 
будем. 

На левом фланге все готово для 
атаки. Трубят рога и в бой идут лучни- 
ки! Вернее, лучницы - хотя как милые 
стройные девушки выпускают стрелы 
такой поражающей мощи, для меня 
остается загадкой. Но главное, что 
этих стрел хватает, чтобы отбиться 
от мантикоры, которая пыталась ото- 
брать контрольную точку. Следом за 
лучницей вперед понеслась кавале- 
рия - единорог, грозно сверкая сво- 
им рогом, набросился на баньши. 
Как та устояла, да к тому же умудри- 
лась победить - еще одна из многих 
загадок этой партии. Вроде бы и здо- 
ровья у нее немного, и атакует она 
только в ближнем бою - а вот попа- 
ди в нее единорожьей «очередью», ко- 
торую конь выпускает прямиком из 
рога... Ведь не стоит на месте, вертит- 
ся и с присущим темным коварством 
норовит зайти со стороны хвоста. По- 
том точно так же (то есть непонятно 
как) отбил нападение моего рыцаря 
темный оборотень. Ну, там хоть мож- 
но себе представить - в дуэли на ме- 
чах и щитах я оказался слабее. Бывает. 

Клетки поля начинают темнеть, а 
в центр вырывается мой феникс. Еще 
один прыжок - и прямиком на темную 
колдунью. Но прыгать мы повременим 
- Сергей телепортировал своего све- 
жевоскрешенного дракона на спину 
моему единорогу. Бедная лошадка и 
одн ого такого не вывезла... 

ЕЩТШІ На этот раз обойдемся 
без кавалерийских телепортов в тыл, 
а будем планомерно давить на точки 


БОИ 2. 

СИ ЛА НОЧ И, СИЛА ДНЯ... 

[іШУЕВ Теперь мне возглавлять 
армию светлых. Вот только разыгры- 
вать дебют, подобный тому, что раз- 
ыграл мой противник в прошлый раз, 
не хочу. Да и повторяться просто не- 
спортивно как-то. Попробую-ка я еще 
раз выиграть захватом ключевых то- 
чек. Аккуратно надавлю на темных по 
флангу, а остальные точки «отхвачу» 
за с чет скор ости джинна и феникса... 

Что чувствует маг, сме- 
нивший сияющих фениксов на хму- 
рых оборотней? Каково оно - стоять 
в одном ряду со злобными тролля- 
ми, клыкастыми мантикорами и жут- 
кими баньши? Вы полагаете, я думаю 
об этом, начиная бой за темную сто- 
рону силы? Полагаете, меня раздра- 
жает Гена, у которого внезапно по- 
лезли перья из-под рубашки и засиял 
воздух над головой? Ничего подобно- 
го... Меня волнует совсем другое - как 
убить джинна, как сохранить драко- 
на, как лучше всего использовать доп- 
пельгангера. А тьма в друзьях или свет 
- ну какая нам, манчкинам, разница? 


именно тогда, когда нужно. Вот и сей- 
час большая партия начинается с ма- 
ленького рыцаря, слабейшего из слуг 
света. Уже вслед за ним выдвигаются 
вперед единорог, голем и валькирия. 
Вечный цикл изменения цвета клеток 
сейчас идет в пользу темных - и я ста- 
рательно расставляю свою армию на 
стабильно белых местах. Зачем рань- 
ше времени рисковать? 

Сергей тоже никуда не спешит - и 
еще поболе моего, похоже. Если я ста- 
раюсь создать активный перевес на 
одном фланге, то он укрепляет оба в 
равной степени. Что ж, когда все свои 
фигуры выставлены на позиции, пора 
укреплять превосходство. Желательно 
- за счет уничтожения вражеских сил. 
Изменчивые клетки прошли «темную» 
фазу и постепенно светлеют, так что 
скоро пора будет переходить в насту- 
пление. Но пока отправлю в бой эле- 
менталя - может, в этот раз он будет 
огненным? Я бы с огромной радостью 
оставил темных без дракона... 

Но нет, на зов мага явился дух 
воды. Не слишком хорошо. Даже не 
так - совсем не хорошо, особенно 
если учесть, что даже хрупкая баньши 
оказалась ему не по зубам. Хотя, по 
правде говоря, у этих водных и зубов- 
то нет, одна видимость. А темные пы- 
таются развернуть наступление в цен- 


ВАРИАНТ ДРАКОНА 

ШИЕВ Силы света никогда не 
спешат и никогда не опаздывают. Мы 
всегда приходим туда, куда шли, и 


Основная атака: метание булыжника 
Дополнительная атака: отбрасываю- 
щий топот 

Здоровье: богатырское 


Спросите любого тролля, что он 
думает об армии светлых? «Аррргх!» — ответит он, и 
в его глазах вы прочтете всю боль троллиного народа. 
Прочтете. Если до того вас не свалит с ног тем запахом, 
которые зеленый громила источает при разговоре. 

Немногословный тролль не воюет — он просто де- 
лает свою работу, используя для этого любые подруч- 
ные средства: камни, булыжники, подвернувшегося под 
руку гоблина... И все, что он может, так это делать то, 
что умеет, хорошо. Пусть его камни не взрываются, как 
новомодные заряды големов, зато они куда увесистее, 
надежнее и не нарушают международных конвенций 
по осколочно-фугасным метательным снарядам. 
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силы и ловить врага на ошибках. Не- 
долго думая баньши и мантикоры идут 
в атаку по флангам! Два монстра спра- 
ва, два монстра слева - замечатель- 
ная симметрия. И к точкам силы по- 
ближе. Да еще и на черных клеточках 

- загляденье. Интересно, как назовут 
этот дебют мои потомки? 

Силы света тоже не стоят на ме- 
сте, но, вместо ровненького построе- 
ния, их бойцы разбредаются по полю, 
будто пьяные мужики от пивного ларь- 
ка. И все почему-то ошиваются на ле- 
вом фланге - единорог на одной бе- 
лой клетке, мечник на другой. А голем 
вообще вперся на мою территорию, 
каменная тварюка не только страха, 
но и стыда не ведает. Пока на дворе 
темная сторона силы, перелетаю дра- 
коном в центр и стою, разглядываю 
окрестности. Напасть на него вряд ли 
кто решится, а из центра можно атако- 
вать всех и вся. 

Вдруг прямо из воздуха обруши- 
вается огромный водяной смерч 

- маг Геннадия решил размять 
свои астральные мышцы. И 
кого он решил напугать этим 
Н 2 0-киборгом? Ага, мои 
милые баньши покоя не 
дают... Бой проходит пе- 
чально для светлого во- 
ина, что и неудивитель- 
но. Там ведь мозгов нет 

- одна вода внутри! Од- 
нако «добрячков» так 
просто не остановить. 

На следующем ходу вся / 

темная братия грустит и 
пьет горькую - во вполне 
себе равном бою погибает 
дракон. Эх, не надо было его 
держать в центре так долго! Клет- 
ки начали светлеть, и вражеский 
джинн закидал мое чудище свои- 
ми зловредными шариками. Что ж, 
я не удивлен, ведь в силе «хоттабы- 
чей» убедился самолично еще в про- 
шлом бою. 

Теперь в центре стоит джинн, и, 
похоже, он нацелился прямиком на 
мою колдунью. Ситуация очень опас- 
ная, поэтому я сразу же трачу заклина- 
ние Реѵіѵе, поднимая убитого дракона. 
На левом фланге идет размен - ман- 
тикора гибнет от стрел лучницы, а еди- 
норог помирает от темной ауры бань- 
ши. А теперь Гена решает избавиться 
от моего оборотня, нападая на него 
обыкновенным мечником. У несчаст- 
ного оборотня нет выбора - он тоже 
превращается в самого обыкновен- 
ного мечника. На этот раз «китайская 
подделка» оказывается сильнее - спа- 
сает темное место силы. В центр пере- 
летает феникс - все эти добрые ребя- 
та явно замышляют что-то недоброе. 
Но их маг оказывается в одиночестве! 
А что, если рискнуть? Что, если теле- 
портировать оживленного дракона в 
гости к светлым? Придумано - сдела- 
но! Еще одна однорогая лошадка скла- 
дывает копыта, а мой дракоша стоит 


всего через клетку от «белого коро- 
ля». Ждать или убивать - вот в чем 
вопрос- 


ный знак, а эту комбинацию назовут 
моим именем. Ведь валькирия ока- 
зывается в шаге от контрольной точ- 
ки, которую следующим ходом и за- 
хватывает. И пусть баньши резвится, 
уничтожая лучников и мечников, - это 
необходимые жертвы во имя светлых 
идеалов. Сейчас, вот только феникс из 
своей тюрьмы освободится... 

Но на мою неожиданную комби- 
нацию Сергей ответил просто и пря- 
молинейно - как топором по голове. 
Еще одно заклинание изменило ход 
времени, но уже в его, темную, сторо- 
ну. Ответить было нечем, и дракон вы- 
полз на свет первым. Чем остановить 
распоясавшуюся ящерицу? Вернее, 
кем? Фениксом нельзя, потому спа- 
сать положение приходится джинну, 
но... Но неудачно. Джинна приходит- 
ся воскрешать, и только со второй по- 
пытки он смог все-таки убить дракона. 

Ну а как василиск смог заплевать 
моего феникса, я опять-таки до сих 
пор понять не могу. Такая глупая и не- 
лепая смерть гордой птицы. За что, о 
свет?! 

ЕШтаі Убийство колдуна откла- 
дывается. Он явно не горит желани- 
ем поджариться, поэтому заключил 
дракончика в волшебную тюрьму. Три 
красных кольца не дают сдвинуться с 
клетки, что ж, подождем, пока они спа- 


ВРЕМЯ ВСПЯТЬ 

\ [гШУБВ Обмениваемся с 
противником дружескими за- 
клинаниями «Заключение». Я 
«привязываю» к месту его дра- 
кона, он - феникса. Замечатель- 
ное колдовство, но это если не за- 
бывать о том, что «фигура» 
1 У просидит в магической клет- 
' ке ровно до тех пор, пока из- 
менчивые клетки полностью 
не побелеют. Или не почерне- 
ют - смотря какой направленно- 
сти фигура. Сейчас на поле виднеет- 
ся чуть серый крест, яркость которого 
смещается в сторону тьмы. Ничего, 
сейчас мы эту несправедливость ис- 
правим - заклинание «сдвига време- 
ни», и клетки начинают светлеть на 
глазах! Теперь все по-правильному, по- 
светлому... Только вот еще вражескую 
баньши со своей валькирией разме- 
няю, и порядок. Вроде бы проигрыш- 
ный ход, скажете? Ан нет, он тем и 
замечателен, что неожиданный 
и в чем-то парадоксальный. 
Если все получится, то в запи- 
си партии потом возле него бу- 
дет гордо стоять восклицатель- 



дуэльный клуб 


СЕРГЕИ ЗВЕРЕВ, ГЕННАДИИ ВАЛЬКОВ 
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Основная атака: круги смерти 
Дополнительная атака: проклятый череп 

Здоровье: средненькое ' 

Местные баньши набираются исключительно из любителей погонять шары в кегельбане. 
Это умение оказывается чрезвычайно ценным после смерти, ведь катящийся проклятый череп 
— фирменный знак ужасных мертвецов. Враг, окруженный тремя черепками, начинает споты- 
каться, чертыхаться, и догнать его становится легко даже мертвому. Ну а как подойдем побли- 
же, то просто вспоминаем о своем ужасном положении в аду и громко воем от тоски. Мало кто 
выдерживает это дольше двух-трех секунд. Главное — держаться поближе к жертве. 


дут. Но ведь и у нас есть такой фокус- 
покус. Кого бы «арестовать» - фе- 
никса или джинна? Думаю, думаю и 
решаю обездвижить феникса. Все- 
таки самонаводящиеся перья и бом- 
бометание огненными шарами мне 
откровенно не нравятся. Моей колду- 
нье они тоже наверняка не понравят- 
ся, так что птичка попадает в магиче- 
скую клетку. Стоим, смотрим друг на 
друга. Все всех боятся. 

И тут Гена меня удивил. Он меняет 
местами свою валькирию и мою бань- 
ши на правом фланге. И зачем это ему? 
Да, валькирия оказывается рядышком 
с правой точкой силы, но неужто он ре- 
шает захватить все точки? Хм, теорети- 
чески это возможно - для этого нужно 
убить мою колдунью и не потерять ни 
одну из точек в центре. А вот практи- 
чески? Вряд ли. Но будем пользовать- 
ся случаем - ведь баньши оказалась в 
тылу врага. А там на темной клеточке 
стоит мечник - поиграть с ним в боу- 
линг черепками? А чего ж нет? Несколь- 
ко секунд, и вот еще один череп присо- 
единяется к моей коллекции. 

Еще одно вражеское колдовство 

- 5ЫД Тіте. Все клеточки, которые хо- 
тели потемнеть, теперь начнут белеть. 
Наверное, он хочет вызволить своего 
феникса раньше времени. Потом зай- 
мет валькирией правую точку и напа- 
дет на мою волшебницу. Да, коварный 
план светлых становится ясен. Надо 
что-то делать, а то опозорим темную 
сторону силы! Пускаю в бой оборотня 

- а вдруг одолеет джинна? Увы, фир- 
менный джинн оказывается сильнее 
копии. Клетка с фениксом угрожающе 
светлеет, и я обращаю время вспять, 
чтобы он посидел там подольше. Как 
писал когда-то один писатель, лучшее 
средство против темпоральной фуги - 
другая темпоральная фуга! 

Следующие ходы - целая чере- 
да смертей. Джинн отлетает назад - 
видать, дракон в своем тылу изрядно 
портит нервы. Думаю, зря он напал на 
него, пока тот был на темной клетке. 
Итог - у светлых больше нет джинна. 
На следующем ходу они не досчита- 
лись феникса - я рискнул и затравил- 
таки его василиском. Позиция на до- 
ске выглядит великолепно - явное 
преимущество черных. 

Дальше все ожидаемо - Гена вос- 
крешает джинна, он попадает на чер- 
ную клетку рядом с колдуном. Надо 


нападать, пока погода летная, - но, 
увы, мне не повезло и дракон слег. Пы- 
таюсь добить элементалем. Выползает 
земной - и наконец-то! Здоровенная 
глыба укатывает летающего мальчика 
во второй и последний раз. Еще пара 
ходов, и я начинаю считать фигуры. У 
меня 1 5, у Гены 9. Это победа? 

РЫЦАРИ НОСЯТ БЕЛОЕ 

ШНШВ Загнанным в угол свет- 
лым магам присуще одно свойство, о 
котором их противники всегда забы- 
вают. В случае, когда ситуация совер- 
шенно безвыходная, мы отбрасываем 
всю свою светлость одним махом и как 
все идем бить-убивать. Если уж план 
не сработал - к черту план, в самом- 
то деле! Пусть мы можем погибнуть, 
но хоть не в одиночку. А если уж удача 
улыбнется, может, и двух-трех вражин 
с собой унести получится. 

Лучница прорывается вперед, 
будто ее же стрела, прошивая оборону 
темных и пришивая по дороге пару го- 
блинов. Голем топчет василиска, меч- 
ник обрывает на полуноте крик бань- 
ши, рванувшийся вперед волшебник 
попадает под удар тролля... Хм, это- 
го лучше было не делать - зеленый, 
хоть огненные шары метать не обу- 
чен, обычными каменюками бросает- 
ся крепко да метко. 

У меня остаются трое рыцарей и 
валькирия. Вот валькирия гибнет под 
ударами гоблинской дубины. Вот ста- 
рый рыцарь вонзает меч в землю и 
произносит слова, которые войдут в 
историю: «Тут стоять будем!» А вот 
на тройку отважных воинов света на- 
брасываются чудовища, которых толь- 
ко в кошмарах и увидишь: мантико- 
ра, василиск, тролль... Но это ничего, 
рыцари твердо решили стоять до по- 
следнего - до последнего темного, 
естественно, ведь их как было трое, 
так и осталось. Когда от тяжелого же- 
лезного меча погибла сама волшеб- 
ница сил тьмы, даже распоследний 
гоблин понял - с такими паладина- 
ми драться не стоит. Так и стояли они: 
трое рыцарей против троих гоблинов. 
Одни на белом, а вторые - на черном. 
И так и будут они стоять, наверное, 
пока не умрут от старости в один день. 
На том мы их и оставили. 

ЕШЯ!И с таким преимуществом 
мне надо идти в размен и захватывать 
клетки. Противник осторожничает, пе- 


ремещаясь только по своему цвету. И 
тут начинается полоса невезения и не- 
точностей с моей стороны. Сначала 
одна из баньши гибнет от стрел луч- 
ницы. Потом второй не удается запи- 
нать несчастного мечника на темной 
клетке! Существ у меня больше (пока 
еще больше), всех на темное не по- 
ставить, и противник этим пользуется. 
Гибнет василиск, закиданный булыж- 
никами, - голем под контролем добра 
был беспощаден. 

У колдуна кончается магия, и он 
прыгает в гущу боя. Лучше бы он этого 
не делал - мои тролли играют явно не 
в шахматы, а скорее в «Чапаева». Поль- 
зуясь при этом огромными валунами. В 
итоге колдун остается лежать на зеле- 
ной траве - открытая черепно-мозговая 
травма опасна даже для великих вол- 
шебников. Все вроде неплохо, но глав- 
ная проблема не решена, а именно - за- 
хват вечно-белой точки, на которой всю 
дорогу стоял колдун. Сейчас там все- 
го лишь мечник, и хотя место противно- 
светлое, ну кто такой мечник? Обычный 
мальчик с куском железки. 

Пускаю в атаку мантикору, васи- 
лиска, тролля... Почему так много на 
одного мечника, спросите вы? Да по- 
тому что этот чертов герой убил их 
всех! Это просто какое-то безумие, 
кто здесь вообще монстр - мои ребя- 
та или эти белые «пешки»? Ничего не 
остается, как выводить на поле вол- 
шебницу. Это наша последняя надеж- 
да на победу, но драться придется на 
чужой территории, а это не радует. 

К превеликому сожалению, разря- 
ды молний прошли мимо цели, а вол- 
шебницу постигла все та же участь. 
Мало я этих мечников давил, мало. 
Нет, темная сторона не проиграла. Мы 
просто ходим по своим клеткам - го- 
блины и мечники. Никто не захочет 
драться на чужом цвете, а захватить 
пять точек уже некем. В мире добра и 
зла равновесие. И хотя мне жалко упу- 
щенной победы, что-то в этом есть... 


РАЗБОР П I 


Геннадий Вальков: Люблю я все-таки сложные мно- 
гоходовые комбинации! Жаль только, что их так ред- 
ко получается выполнить... Вот и в этот раз — мне оста- 
валось совсем чуть-чуть, всего один полет феникса... 

Но Сергей так и не дал птичке взлететь. А там и все 
остальное порушилось — ведь выполнять планы нуж- 
но быстро, пока противник не сообразил, что к чему. Не 
вышло. 

Сергей Зверев: Все шло замечательно до того мо- 
мента, когда я получил преимущество. Были и нелепые 
случайности, вроде гибели баньши от рук мечника. Но 
вообще я поспешил, явно поспешил — не надо было так 
рьяно атаковать белую точку силы. 


Победитель 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ Ы 

^ 
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з всех мифических сущностей ближе всех к людям во всех смыслах находятся черти, а что мы знаем о чёр- 
те? «Ничего, и то не всё». Да, всем ведомо, что чертей множество и у них имеются рога, кулички, мать, ба- 
бушка, перечница и кукла. Черти берут, побирают, носят, шутят и попутывают, бывают зелеными, пегими и 
полосатыми, иногда ломают ногу, а в некоторых местах им становится тошно. Сам черт далеко не каждому 
брат, поминать его себе дороже, а искать с большой долей вероятности следует в тихом омуте, на дне бутылки или 
же в Каунасе. В музее. 



На этом нашим знаниям и конец, а ведь вернейшие и активнейшие спутники человечества заслуживают большего. 


Вдруг приходит дьявол сам, 

С бородою и с усам; 

Рожа словно как у кошки, 

А глаза-то - что те плошки! 

Вот и стал тот черт скакать 
И зерно хвостом сбивать. 

Петр Ершов, «Конек-Горбунок» 


Из всех мифических сущностей 
ближе всех к людям во всех смыслах на- 
ходятся черти, а что мы знаем о чёр- 
те? «Ничего, да и то не всё». Да, всем 
ведомо, что чертей множество и у 
них имеются рога, кулички, мать, ба- 
бушка, перечница и кукла. Черти бе- 
рут, побирают, носят, шутят и по- 
путывают, бывают зелеными, пегими 
и полосатыми, иногда ломают ногу, 
а в некоторых местах им становит- 
ся тошно. Сам черт далеко не каждо- 
му брат, поминать его себе дороже, а 
искать с большой долей вероятности 
следует в тихом омуте, на дне бутыл- 
ки или же в Каунасе. В музее. 

На этом нашим знаниям и конец, 
а ведь вернейшие и активнейшие 
спутники человечества заслужива- 
ют большего. 



з Каунасского музея. 


кая, беспрестанно вертевшая- 
ся и нюхавшая все. что ни попа- 
далось, мордочка оканчивалась, 
как и у наших свиней, кругленьким 
пятачком, ноги были так тон- 
ки, что если бы такие имел яре- 
сковский голова, то он переломал 
бы их в первом козачке. Но зато 
сзади он был настоящий губерн- 
ский стряпчий в мундире, пото- 
му что у него висел хвост, такой 
острый и длинный, как тепе- 
решние мундирные фалды; толь- 
ко разве по козлиной бороде под 
мордой, по небольшим рожкам. 


торчавшим на голове, и что весь | 
был не белее трубочиста, можно 
было догадаться, что он не не- 
мец и не губернский стряпчий, а 
просто черт. 

Н.В. Гоголь, 
«Ночь перед Рождеством» 
Черти млекопитающие, прямохо- 
дящие, обладающие речевым аппара- 
том. Значительная часть тела покры- 
та темной кудлатой шерстью, более 
всего напоминающей козлиную. Ви- 
дят в темноте. Могут принимать вид 
лошади, козла, собаки, кошки, медве- 
дя, обезьяны, жабы, вороны, филина, 
быка, змеи, летающего дракона, бес- 
телесной тени. Успешно скрещива- 
ются с людьми, причем гибриды спо- 
собны к дальнейшему размножению, 
что подтверждено столь уважаемыми 
людьми, как Гиральд Камбрийский. 

Гибриды сами по себе тоже бы- 
вают уважаемы. Так, граф Анжуйский 
(неизвестно какой, но чаще всего на- 
зывают Жоффре Серую Мантию или 
его сына Фулька Черного) женился 
на Мелюзине, дочери Сатаны, и жил 
с нею в браке долго и счастливо, пока 
в силу каких-то обстоятельств супру- 
га не была вынуждена отстоять мессу. 
Когда священник подошел к ней с при- 
частием, графиня со словами: «Ну, это 
уж слишком!» - вылетела в окно пря- 
мо сквозь витраж, забрав с собой двух 
из четырех родившихся в браке де- 
тей. Сомнений сие ни у кого не вызы- 
вало, а святой Бернар говорил о про- 
изошедших от анжуйской династии 
Плантагенетах: «От дьявола они пош- 
ли, к дьяволу и уйдут». Сами Планта- 
генеты предками гордились, а в собо- 
ре Анжера до сих пор показывают 
самый витраж. 


ПРИЯТНОГО АППЕТИТА! 



Навязывали черту в родственни- 
ки и Наполеона - правда, больше из 
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Точных данных о том, едят ли чер- 
ти людей, наука не имеет, но люди чер- 
тей едят. Морских. 

Морского черта, он же морской 
скорпион (длина до 200 см, вес до 40 кг), 
красавцем не назовешь при всем жела- 
нии. Приплюснутое тело, кожистые на- 
росты, голова в полтуловища, огромная 
зубастая пасть... Мало того, по краю че- 
люсти и губ свисает шевелящаяся бах- 
рома, на спине торчат тонкие колючки 
с шаровидным утолщением на конце, 
а за глазами имеется нарост со светя- 
щимся «фонариком»-приманкой. Бу- 
дучи мастером маскировки, морской 
черт почти незаметен на фоне дна, 
где и лежит, подкарауливая добычу — 
морского угря, барабульку, даже не- 
больших акул. Жертва заглядывает на 
«огонек», пасть открывается, с шумом 
засасывая воду вместе с добычей. Рас- 
сказывают, что в брюхе морского черта 
длиной 65 см обнаружили треску дли- 
ной 58 см. 

Этим таланты «морского черта» 
не исчерпываются. Он лихо «прыгает» 
по дну, за что его прозвали «лягвой», и 
при необходимости задерживает на не- 
сколько минут дыхание, но люди ценят 
его не за это, а за белое, плотное, ли- 
шенное костей и чрезвычайно нежное 
мясо. Особенно любим морской черт во 
Франции, где его готовят множеством 
способов, а голову, если удается ее за- л 
получить, используют для супа. $ ~ 

</ 
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ВОКРУГ ИГРЫ 


КРАСНАЯ КНИГА 



Кстати, о птичках и ногах. В еврейском фольклоре у чер- 
тей птичьи ноги, тогда как во всех иных традициях они ко- 
пытны. Почему? Раввин, которому был задан такой вопрос, 
сослался на то, что «Земля олицетворяет этот мир, а ноги 
— связь с этим миром. В этом аспекте существует большое 
сходство между чертями и птицами — точно так же, как у 
птиц — только частичная связь с землей (значительную 
часть своей жизни они проводят в воздухе), что выражается 
в относительной слабости их ног. Так и у чертей: их связь с 
материальным ограничена. И это, может быть, то, что наме- 
ревались сообщить нам мудрецы, говоря, что у чертей пти- 
чьи ноги». 


ПРОСТАЯ ЧЕРТОВСКАЯ 
ЖИЗНЬ 


Черт за обе щеки хлеб уписывал, 
Брезговать не стал и коньяком. 

Владимир Высоцкий, 
«Про черта» 
По логике Кювье черти должны 
быть травоядными, но тут возмож- 
ны нюансы. Физиономия ряда чертей 
украшена свиным пятачком, а свинья 
- создание всеядное; правда, некото- 
рые черти по слухам пошли еще даль- 
ше и вместо орехов грызут камни. Зато 
другие - истинные гурманы, сиживав- 
шие за лучшими столами и знающие, 
как, к примеру, употреблять устриц. Ну 
и, само собой, черти курят и пьют все, 
что горит, по некоторым данным пред- 
почитая денатурат. 

Что до прочих особенностей, то 
«кто-то уверяет, что черти востроголо- 
вые, как птицы сычи, а многие, сверх 
того, уверены, что эти духи непремен- 


характерных особенностей черта вхо- 
дят также когти на передних конечно- 
стях, длинный хвост и рога, которые в 
совокупности с копытами позволяют 
сделать определенные зоологические 
выводы. 

Как-то один из друзей великого 
Кювье, решив подшутить, надел шкуру 
дикого барана, вошел в спальню зоо- 
лога и разбудил хозяина криком; «Сей- 
час я съем тебя!» Увидев гостя, Кювье 
спокойно констатировал: «Рога, копы- 
та - значит, травоядное. Нет, ты меня 
не съешь». 

...Мефистофель 

Был родом немец и любил 

картофель. 

М.Ю. Лермонтов, 
«Пир Асмодея » 


адской дисциплине, - но есть нема- 
ло чертей-индивидуалов, обитающих 
в болотах, озерах, лесах, заброшенных 


Петер-П 
Ян Брегі 
«Пан и С 





все сш 
'редразі 

Словом, все лезет 

о л/иі/и.- мисѵи ЭГП11 ЛЮдіІ Нв будут 

суетны! Можно побиться об за- 
клад, что многим покажется уди- 
вительно видеть черта, пустив- 
шегося и себе туда же. Досаднее 
всего то, что он. верно, вообра- 
жает себя красавцем, между тем 
как фигура - взглянуть совест- 
но. Рожа, как говорит Фома Г ои- 
горьевич. мерзость мерзостью, 
однако ж и он строит любов- 
ные куры! 

Н.В. Гоголь, 
«Ночь перед Рождеством » 
Когда черт женится на ведьме, мо- 
лодые и гости устраивают пляски и 
игрища, но людям видны лишь возни- 
кающие на перекрестье дорог пыль- 
ные (снежные) вихри. Если в такой 
вихрь бросить нож - смерч исчезнет, 
на земле или на снегу останутся сле- 
ды копыт и пятна крови, а ведьма еще 
долго будет ходить с повязкой на лице 
или на руке. О случаях ранения жени- 
ха не сообщалось, но мстить нечисть 
будет. И, между прочим, ее можно по- 
нять - кому понравится, когда хулига- 
ны зрени... то есть свадьбу портят! 


«Сатир, 

преследующий 
менаду». Аттическая 
амфора работы 
мастера Клеофрада. 
Ок. 500-490 до н.э. 



ітеи в их нынешнем 
загадочно, про- 
сто сам процесс остался за кадром. 
В период становления христианско- 
го искусства очень многое вообще не 
изображалось, так что ступеней транс- 
формации мы не знаем. Жила-была 
всяческая античная чисть и нечисть, 
и вдруг хлоп - черти. Рогатые, козло- 
ногие и пакостят. Вот от рогов плясать 
и будем. 

, Изначальных природных демонов 
'? у греков имелось не столь уж и много. 
Две группы множественных да бог Пан, 


М. Врубель, «Пан». 

Г? 



внешне более козел, нежели человек. 
В общем-то добродушный пастуше- 
ский покровитель не только имел рога, 
копыта и хвост, но, проживая в лесах, 
порос шерстью, чего не было у раз- 
веселых спутников Диониса, низших 
духов-сатиров, и рогатого, но лошади- 
нокопытного Силена. 

В поздней античности Пан и Си- 
лен непонятным образом размножи- 
лись. Получившиеся силены, паны и 
паниски (панчики) примкнули к свите 
Диониса, а он был богом очень попу- 
лярным, за что ранние христиане его 
и произвели в ведущие бесы. Да, сам 
Дионис никогда не изображался со 
звериными чертами, являя собой то 
симпатичного пожилого бородача, то 
очаровательного юношу, - но свита, 
свита... Правда, представить себе раз- 
веселого любвеобильного сатира под- 
жаривающим грешников невозможно, 
но у черта был далеко не один дедуш- 
ка. Фантазия римлян была не особо 
богата, и представители низшей ми- 
фологии у них обретали зримую фор- 
му под влиянием этрусков и греков, у 
этрусков же были очень страшные де- 
моны преисподней, которые и повлия- 
ли на иконографию чертей. 

Демоны эти били людей моло- 
тами и топорами и вообще всячески 
терзали, да и рожи у них были соот- 
ветствующие. Потусторонние мучите- 
ли отлично увязывались с разухаби- 
стыми спутниками Диониса и Паном, 
который еще и страх насылал. Если 
уж златокудрый Аполлон превратил- 
ся в беса, то у рогатых и хвостатых 
персонажей в христианские времена 
альтернативы и вовсе не было. Толь- 
ко в черти! Ну а последним античным 
«приветом», видимо, стала хромота, 
унаследованная «сброшенными с не- 
бес» бесами от сброшенного с Олим- 
па прокопченного до адского состоя- 
ния Гефеста. 

Ну а сам Люцифер, как и поло- 
жено черту, родился из неправильно- 
го перевода. 

«Как упал ты с неба, денница, сын 
зари! разбился о землю, попиравший 
народы...» Переводя этот кусочек из 
Исайи о царе вавилонском, Иероним 


перевел фактически определение 
планеты Венера как «несущий свет» 
(от Іисет Гегге). После чего этот пас- 
саж по аналогии был принят за опи- 
сание восстания ангелов, и предво- 
дитель оного обрел романтическое 
имя. Дамам и девицам веками снил- 
ся «дух печально-строгий, принявший 
имя утренней звезды», поэты посвя- 
щали ему поэмы, вольнодумцы и бого- 
борцы поминали всуе. Даже сорт цве- 
тов вывели, и это когда большинство 
рядовых чертей о такой роскоши, как 
личное имя, могли только мечтать. Не- 
равенство, однако! 

Ну а само слово «чёрт» (в старой 
орфографии употреблялось также на- 
писание «чорт»), оно-то откуда взя- 
лось? А черт его знает! Словари приво- 
дят множество эвфемизмов (враг рода 
человеческого: нечистый, некошный, 
черная сила, сатана, диавол, лукавый, 
луканька, шайтан, шут, шиликун, шиш, 
шишига, отяпа, хохлик и т.д.), и только. 
В сказках можно встретить упомина- 
ния о подземных жилищах чертей, при 
желании сюда можно приплести сло- 
во «чертоги». А.Н. Афанасьев возво- 
дил слово «чёрт» к «чёрному» - цвету, 
обычно ассоциирующемуся со злом, 
но тогда почему «чёрт», а не «чёрн»? 

Еще одна версия отталкивается от 
ненецкого мифа о «малом народце» 
сихиртя, сиртя, владевшем в подзем- 
ном мире стадами мамонтов («зем- 
ляных оленей»). В славянских устах 
«сиртя» вполне могли превратиться в 
черта. Кстати, в не столь уж и давнем 
прошлом «черт» было довольно силь- 
ным ругательством как в русском, так 
и в других языках, даже уровень брани 
часто классифицировали как «дальше 
черта» 



Мефистофель, 

Мне ближе жизненные соки. 
Румянец, розовые щеки. 

Котам нужна живая мышь, 

Их мертвою не соблазнишь. 

Иоганн Гете, 
«Фауст» 


«Куда? - закричал он, ухватя за 
хвост хотевшего убежать черта, 
- постой, приятель, еще не все: я 
еще не поблагодарил тебя». Тут. 
схвативши хворостину, отвесил 
он ему три удара, и бедный черт 
припустил бежать, как мужик, ко- 
торого только что выпарил за- 
седатель. Итак, вместо того 
чтобы провесть, соблазнить и 
одурачить других, враг человече- 
ского рода был сам одурачен. 

Н.В. Гоголь, 
«Ночь перед Рождеством» 
Основное занятие черта - всяче- 
ски вредить людям, но это в теории, 
а на практике есть черти и черти. То 
бишь есть противники Бога, а есть 
мелкие пакостники и фольклорная 
сволочь. И если первые существуют 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫ 








только в христианстве и в тех местах, 
куда просочились из христианства, то 
вариант злых духов имеется даже в 
индуизме. 

Черти первой категории страш- 
ны, коварны, удачливы, ироничны, не- 
понятны простым смертным, а порой 
еще и элегантны. Сладить с ними, если 
они за вас взялись, практически невоз- 
можно, разве что впасть в глубочай- 
шую праведность или погибнуть физи- 
чески, но душу спасти. Бывает, однако, 
что чертовская элита по тем или иным 
причинам начинает покровительство- 
вать приличным людям, о чем нам, в 
частности, поведал Булгаков. 

С чертями второго типа умный че- 
ловек всегда не только сладит, но и 
останется с прибылью. И неудивитель- 
но, так как эта «по-своему несчастная» 
сила хочет как хуже, а получается как 
всегда. 

Бедненький бес 
Под кобылу подлез, 

Понатужился, 

Понапружился. 

Приподнял кобылу, два шага 
шагнул. 

На третьем упал, ножки 
протянул. 

А Балда ему: «Глупый ты бес, 

Куда ж ты за нами полез ? 

И рука ми -то снести не смог, 

А я, смотри, снесу промеж ног». 
Сел Балда на кобылку верхом 
Да версту проскакал, так что 
пыль столбом. 

Испугался бесенок и к деду 
Пошел рассказывать про такую 
победу. 

Черти стали в кружок, 

Делать нечего - собрали пол- 
ный оброк 

Да на Балду взвалили мешок. 

А. С. Пушкин, 
«Сказка о попе 
и о работнике его Балде» 


|щается во всякую ерунду. Напри-| 

|мер, золото - в ржавую болотную] 

[руду. Зато если презентует нечто| 

|бросовое (уголь, например), то Д 
[это становится, наоборот, чем-то | 

|ценным. Чаще всего золотом или| 


ірагоценными камнями. 


Девушкам же полезно знать о ли- 
товском чертике - шпиерасе. Он яв- 
ляется на землю исключительно по 
субботам и только на танцы. Шпие- 
рас прикидывается красивым парнем 
и начинает морочить девушкам го- 
ловы. Опознается по копытам, но для 
этого ему нужно наступить во вре- 
мя танца на ногу. Самое обидное то, 
что, если парень настоящий, отдав- 
ленная нога может отвадить его от 
неуклюжей партнерши. На радость 
поганцу-шпиерасу. 

Черти вообще обожают стравли- 
вать людей, на то они и черти. 


Якоб Йордане, 
«Сатир и крестьяне» 


Особенно чертям не везет с бы- 
валыми солдатами, которым после ка- 
пралов да сержантов никакая нечисть 
не страшна, зато с глупым, завистли- 
вым, ленивым, жадным управится са- 
мый незадачливый бес. Если будет 
действовать по правилам, сформули- 
рованным Лисой Алисой и Котом Ба- 
зилио. Помните: «На жадину не нужен 
нож, ему покажешь медный грош» и 
далее по тексту. 


)т черта можно от- 


>иться, если предложить ему вы- 


юлнить невыполнимую задачу 


• например, принести воды ре- 

1ётомЯ| 


Сам хозяин был черен. как в 
дегте. 

У него были длинные когти, 

Г ибкий хвост под плащем он 
прятал. 

Жил он скромно, хотя не 
медведем, 

И известно было соседям, 

Что он просто-напросто дьявол. 

Николай Гумилев, 


лниверсальными 


[средствами для борьбы с «хри- 


:тианским» чертом до сих пор 


{остаются святая вода и крестное 


інаменье. 


Не только черти влияют на людей, 
но и люди на чертей. Испанский черт 
будет отличаться от немецкого, фин- 
ский от греческого, а грузинский от 
английского. Славянские черти более 
или менее подобны, но национальные 
особенности прослеживаются и здесь. 
При желании можно сравнить описан- 
ного Гоголем украинского черта с по- 
страдавшими от Балды русскими чер- 
тями или же чертом белорусским. 

Особенностью последнего явля- 
ется любовь к человеческому обра- 
зу, а именно - к образу пана, паны- 
ча (молодого пана). Это худощавый, 
красивый юноша, одетый франтова- 
то и обязательно - в узкие клетчатые 
или полосатые штаны, фрак и - тоже 
обязательно! - шляпу-котелок (один 
в один булгаковский Коровьев!). Если 
присмотреться, под фраком можно 
увидеть хвост, а под шляпой - рож- 
ки, но лучше всего намазать глаза 
специальной мазью, тогда даже шля- 
па и фрак не помешают. Такой взгляд 
пронзает все маскировочные оболоч- 
ки черта и показывает его в истинном 
виде - мохнатым и копытным. 


Порочны ли инфернальные создания 
по своей природе или, если их вос- 
питать должным образом, способны 
стать достойными членами общества? 
Судя по Хеллбою, из черта вполне 
можно вырастить человека, более того 
- героя. 

На Землю он попал в конце Вто- 
рой мировой войны, когда нацисты и 
примкнувший к ним темный маг Григо- 
рий Распутин пытались изменить ход 
событий с помощью оккультных ри- 
туалов. Призванный в наш мир юный 
чертенок ничем фашистам не помог, и 
вскоре его подобрали американские 
военные. На роль сына полка малыш, 
обладавший в придачу к стандартным 
внешним чертовским атрибутам гро- 
мадной каменной кистью правой руки, 
не годился. Ну и что? Хеллбою на- 
шлось место в рядах Бюро по борьбе 
с паранормальными явлениями и про- 
чей чертовщиной - он даже не слиш- 
ком выделялся на фоне коллег, боль- 
шинство которых можно было назвать 
людьми лишь с изрядной натяжкой. 
Хотя внешне Хеллбой - вылитый 
I черт, злоупотребляющий тяжелой ат- 
: летикой, «национальность» у него 
>ит что-то дорогое, подарок обра- ! другая. Будучи плодом порочной свя- 


Иллюстрация к сказке 
«Солдат и черт». 


На заметку: 






ВОКРУГ ИГРЫ 


КРАСНАЯ КНИГА 


ЛЕОНИД ПРУТКОВ 




йіаЫо III 


зи человеческой ведьмы и демона и 
стесняясь данного факта, Хеллбой за- 
вел привычку подпиливать свои ши- 
карные рога, чтобы не столь сильно 
походить на исчадие Ада. Любой, кто 
близко знает этого милого полукров- 
ку, подтвердит, что он - добрейшей 
души создание, верный друг и самоот- 
верженный борец со злом. Недаром в 
1952 году Организация Объединенных 
Наций удостоила Хеллбоя звания по- 
четного представителя человечества. 
Если что и досталось ему в наследство 
от предков по отцовской линии, так 
это резковатый юмор да изрядная раз- 
рушительная сила. Но сам он все рав- 
но страдает из-за своего происхожде- 
ния - ему было предначертано стать 
Зверем Апокалипсиса, и Хеллбой зна- 
ет, что в глубине его сердца посеяны 


семена зла, которые еще могут дать 
всходы. 


Рога у Хеллбоя 
отрастают, когда в 
нем пр< ' 
демоническая кровь. 


еллбой показан 


всемирно известным и уважае-| 

мым членом общества лишь на 


страницах комиксов. В экраниза 
циях он долгое время вынужден 
жить в уединении и совершать | 

свои подвиги в тайне от простых 


юдеи 


Демоническая кровь сделала 
Хеллбоя идеальным истребителем не- 
чисти: он необычайно си- 
лен и вынослив, владеет не- 
кромантией, а правой руки 
он может отправить в нокда- 
ун практически любого про- 
тивника или поймать пулю. 




КОСМИЧЕСКИЙ дьявол 

^ г/ Встретить чертообразного можно и 

''Ъ 4 і' на просторах далекой-далекой галакти- 

^ ки - Пусть ничего инфернального в дева- 

/ ронцах нет, сам вид краснокожего рога- 

того гуманоида с острыми, как у акулы 

X, * -'А зубами, заставляет представителей 

) А ’ ' многих Р ас чувствовать себя неуютно. 

| '{/§ -- ‘ Содержание вполне соответ- 

У ^ ѵг: ствует внешнему облику: мужчины- 

^ деваронцы известны буйным темпе- 
^ * •“ \ раментом, упрямством и страстью к 

і ; І риску. Неудивительно, что деваронцы 
одними из первых народов далекой га- 
лактики начали осваивать космос. Кро- 
ме того, они, как и наши «родные» черти, склонны к хитростям и обману, что 
частенько заводит их на преступную стезю. Один из самых известных пред- 
ставителей этой расы — контрабандист и жулик Вилмар Грарк — во времена 
заката Старой Республики и Войн клонов успел и на Дарта Сидиуса порабо- 
тать, и с джедаями подружиться. Одного из рыцарей находчивый деваронец 
даже спас от неминуемой смерти, когда на джедаев началась охота. 


Р№ 

*• 9 , , 9 \ 


современных адских иерархиях чер- 
ти - зачастую их называют бесами 
или импами - занимают самые низ- 
кие позиции. Беднягам отводится роль 
пушечного мяса демонических армий. 

В сериале РіаЫо бесы - мелкие, 
трусливые, но в больших количествах 
агрессивные создания, пове- 
и внешностью напоминающие 
линов. Сложно поверить, что неког- 
да они были могучими демонами, пы- 
тавшимися свергнуть самого Дьябло. 
Восстание провалилось, и разгневан- 
ный повелитель Преисподней превра- 
тил незадачливых революционеров в 
мелкую нечисть, орды которой запо- 
лонили мир смертных. 

Черти зачастую искупают свою 
физическую немощь численным пре- 
имуществом и полезными умения- 
ми. В стратегической серии Негоез 
оЕ Мі§Ы: & Ма§іс бесы и черти, оста- 
ваясь самыми слабыми бойцами зам- 
ка Инферно, навострились воровать 
у вражеского полководца драгоцен- 
ную ману. Схожую картину мы наблю- 
даем в дилогии Кіп§ 5 Воипіу: импы и 
их старшие братья импы-насмешники 
забрасывают противников огненными 
шарами, умеют выводить из себя 
неприятельские отряды, враги 
же на их атаки не отвечают. 

Куда большим уважением в 
игровых вселенных пользуются 
прямые потомки языческих богов 
и их спутников. В трилогии Сосі оі 
ѴѴаг сатиры - весьма опасные про- 
тивники, вооруженные обычно дву- 
ручным оружием. Ироничный 
сатир по имени Пан - иска- 
тель приключений, бард и 
волшебник с восьмисотлет- 
ним стажем - стал одним из ар- 
гонавтов и спутников Ясона в игре 
Ківе ііте Аг§опаиі5. Несмотря 
на почтенный возраст и достаточ- 
но миролюбивый нрав, Пан в со- 
вершенстве владеет боевым посо- 
хом, а если припрет, не стесняется 
пускать в дело острые рога. 

Во вселенной ѴѴагсгаП: встреча- 
ются как бесы, так и сатиры. Первые 
- мелкие подручные чародеев Пы- 
лающего легиона, вторым отводи 


Природные таланты, тем не менее, 
не мешают нашему герою оставать- 
ся большим ценителем огнестрельно- 
го оружия, которым Хеллбой владеет в 
совершенстве. 
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Бес в ѴѴогІсІ оПѴагсгаЙ 


Сатиры край 


редко встречаются в 
компьютерных играх 
по мотивам Рипгеоп 


* 

X ѵ * 


га«ом.я 


На заметку 


с выходом четвер 
ой редакции Рип§еопз & Рга-Д 

;оп5 внешний облик тифлингов 


подвергся кардинальным пере-| 

менам. В прежние времена рож- 

ки, острые зубы, хвосты, лишние 


пальцы не бросались в глаза, так 
что в полутьме или надев голов-1 


ной убор тифлинг мог сойти за 
человека или эльфа. Теперь же 


Негое$ о{ 

МіеЬГ & Маеіс V 


рога стали неотъемлемым атри 

бутом этой расы и пышностью] 

этих самых «головных уборов» | 


ифлинги могут соперничать с 
орными козлами и баранами.І 


ся более значительная роль. 

Предками первых сатиров 
были эльфы, которых демоны со- 
блазнили обещаниями могущества и 
величия. Сделки с Пылающим легио- 
ном никогда не обходятся без непри- 
ятных последствий - под влиянием 
демонической магии эльфы полно- 
стью преобразились. У них появились 
хвост, рога, копыта и жесткая шерсть 
на нижних конечностях, острые когти 
- на верхних... 

Новый облик в полной мере отра- 
жает изменения во внутреннем мире 
бывших эльфов - единственными целя- 
ми в их жизни стали разрушение и при- 
чинение страданий окружающим. Стоит 
ли удивляться, что ночные эльфы не- 
навидят былых сородичей и истребля- 
ют сатиров при первой возможности? 


Кі$е о? ІНе Аг§опаи(5 


Среди сатиров 
часто встреча- 
ются сильные 
маги, в целом 
же представи- 
тели этого 
роломного 
народа не при- 
знают честного боя 
и то и дело устраивают врагам ловушки. 

Наиболее комплексным подхо- 
дом в отношении чертей и их роди- 
чей могут похвастаться все же 
ры Рип^еопз & Рга§оп5. 
сатиры почти не отличаются от с 
их античных прародителей как вь 
не, так и по характеру. Они ж 
лоне природы, ценят комфорт, празд- 
ность и компанию дриад, на первый 
взгляд дружелюбны, но обожают из- 
деваться над путниками и легко при- 
ходят в ярость. 

Демоническая сущность чертей 
нашла отражение в тифлингах - по- 
томках порочной связи человека и по- 
тусторонних созданий. От последних 
тифлинги унаследовали как внешние 
атрибуты, вроде пресловутых рогов и 
хвоста, так и неуживчивый, агрессив- 
ный характер. 


гам по меньшей мере і 
а то и с неприкрытой злобой. Учиты- 
вая, что тифлинги склонны к обману 
и зачастую становятся ворами, убий- 
цами или темными магами, их репута- 
ция вполне заслуженна. Сами они пла- 
тят окружающим взаимностью - даже 
самые благородные тифлинги отлича- 
ются ершистым поведением, едким 
сарказмом, а друзей заводят с боль- 
шим трудом. 

Благодаря перечисленным каче- 
ствам из тифлингов получаются очень 
яркие персонажи, и в последние годы 
в компьютерных адаптациях Рип§еоп5 
& Рга^опв тифлинг - первый кандидат 
на роль партийного шутника и вора. 


Намалевал Вакула черта в аду, 
такого гадкого, что все плева- 
ли, когда проходили мимо ; а бабы, 
как только расплакивалось у них 
на руках дитя, подносили его к 
картине и говорили: «Он бачь, 
яка кака намалевана!» 

Н.В. Гоголь, 
«Ночь перед Рождеством» 


С другой стороны черт не ток 
страшен, как его малюют, и вооб- 
ще периодически совершает благо, 
даже если хочет зла. А иногда даже 
и не хочет, так что да здравствует 
толерантность и на этом напр 
лении! Да и куда мы денемся от г 
а они от нас? 
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На пути от каменного угля до 
пирамидона, или до флакончика 
духов, или до обычного 
фотографического препарата 
лежат такие дьявольские вещи, 
как тротил и пикриновая кислота, 
такие великолепные штуки, 
как бром-бензил-цианид, хлор- 
пикрин, ди-фенил-хлор-арсин и 
так далее, и так далее, то есть 
боевые газы, от которых чихают, 
плачут, срывают с себя защитные 
маски, задыхаются, рвут кровью, 
покрываются нарывами, сгнивают 
заживо... 

А.Н. Толстой, 
«Гиперболоид инженера Гарина» 


-4 

БОЕВЫЕ 

ОТРАВЛЯЮЩИЕ 

ВЕЩЕСТВА 


имический король Роллинг красочно описал возможности химии на поле 
боя, но все же немного сгустил краски и погрешил против истины. Отрав- 
ляющие вещества, которые были доступны во времена написания «Гипер- 
болоида инженера Гарина», вполне успешно фильтровались противогаза- 
ми и были эффективны лишь при низкой химической дисциплине личного соста- 
ва. А на пути от каменного угля до пирамидона серьезных отравляющих веществ 
не прослеживается. Но следует отдать должное Алексею Толстому — он сумел 
передать то отношение к отравляющим газам, которое господствовало в мире на- 
чала XX века. 



Сегодня символом оружия массо- 
вого поражения стала Хиросима. А де- 
вяносто пять лет назад так же зловеще 
зазвучало короткое название провин- 
циального бельгийского городка Ипр. 
До этого мы еще доберемся, а начнем 
с более ранних прецедентов боевого 
применения отравляющих веществ... 

ЯДЫ И ОВ - В ЧЕМ РАЗЛИЧИЕ? 

Яды - очень обширная категория. Она 
включает в себя любые вещества, так 
или иначе наносящие вред живому 
организму при химическом взаимо- 
действии с ним. Но далеко не все яды 
могут быть использованы в качестве 
активного компонента химического 
оружия массового поражения. Так, на- 


пример, высокотоксичный цианид ка- 
лия совершенно непригоден для бое- 
вого использования - его крайне труд- 
но превратить в аэрозоль, к тому же в 
аэрозольной форме его токсичность 
недостаточна для эффективного пора- 
жения живой силы. Большинство ядов, 
упомянутых в предыдущей статье, не 
получится применить в бою по той же 
причине или по ряду других причин - 
сложности и дороговизне производ- 
ства, стойкости при хранении, непри- 
емлемого периода скрытого действия, 
способности проникать через биоло- 
гические барьеры организма. 

Определение ОВ (отравляющих 
веществ) достаточно лаконично - это 
высокотоксичные химические сое- 


В американской армии этот знак ставится на все, 
что имеет отношение к химическому оружию. 


динения, предназначенные для пора- 
жения живой силы противника. Соб- 
ственно говоря, весь комплекс тре- 
бований к ОВ в этом определении и 
содержится. При постановке задачи 
создания ОВ учитывается множество 
свойств экономического, биохимиче- 
ского и военного характера. Вещество 
должно обеспечивать гарантирован- 
ное действие при боевых концентра- 
циях, храниться определенное время 
без изменения токсикологических ха- 
рактеристик, эффективно доставлять- 
ся к месту применения, дезактивиро- 
ваться спустя заданный срок. И конеч- 
но же, оно должно быть достаточно 
простым в синтезе, не требовать доро- 
гостоящего сырья и технологических 
процессов. 


Химическое оружие часто путают 
с ОВ. Но это все же разные вещи. Хими- 
ческое оружие - это комплекс средств 
хранения, доставки и перевода в бое- 
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ОТ ОБОРОНЫ К НАПАДЕНИЮ 

Попытки использования химическо- 
го оружия отмечались в историче- 
ских документах античности. В китай- 
ских текстах IV века до нашей эры опи- 
сывается использование ядовитых га- 
зов для борьбы с подкопами врага под 
стены крепости - в контрподкопы на- 
гнетался дым горящей смеси горчи- 
цы и полыни, который вызывал уду- 
шье и даже смерть. А в военных трак- 
татах времен китайской династии Сун 
(960-1279) упоминается о применении 
токсичного дыма, получаемого путем 
сжигания минерала арсенопирита, 
содержащего мышьяк. 

Во время Пелопоннесской войны 
спартанцы использовали токсичный 
и удушливый сернистый дым в ходе 
наступательных боевых действий, но 
насколько его применение оказалось 
эффективным, история умалчивает. 

Средневековые осады крепостей 
породили массу эрзац-заменителей 
химического оружия. На осаждаемую 
территорию забрасывались горшки 
с нечистотами, разложившиеся тру- 
пы животных. Однако, если вспомнить 
уровень санитарной культуры средне- 
вековых городов, действенность тако- 


что лорды были правы - попытка га- 
зовой атаки на укрепленный Севасто- 
поль увенчалась бы полным провалом. 

На протяжении последующих ше- 
стидесяти лет военные по-прежнему 
гнушались химическим оружием. При- 
чина тому - не только презрительное 
отношение военачальников к отрави- 
телям, но и отсутствие потребности в 
таком оружии. В устоявшиеся тактики 
ведения боевых действий отравляю- 
щие вещества не вписывались. 

Приблизительно в то же время, что 
и Великобритания, Россия тоже заду- 
мывалась о разработке химического 
оружия. Были даже проведены поли- 
гонные испытания боеприпасов с ОВ, 
но в силу отсутствия опыта его приме- 
нения они показали практически нуле- 
вой результат. Работы в этом направле- 
нии были полностью свернуты вплоть 
до 1915 года, когда Германия наруши- 
ла постановление Гаагской декларации 
1 899 года, запрещающей «употреблять 
снаряды, имеющие единственным на- 
значением распространять удушаю- 
щие или вредоносные газы». 

ГАЗЫ В ОКОПАХ 

Главная причина, подвигнувшая Герма- 
нию на разработку химического ору- 
жия, - самая развитая в Европе хими- 
ческая промышленность. Вдобавок пе- 
реход к позиционной войне в октябре 
1914 года, после поражения на Мар- 
не и Энее, требовал большого количе- 


вую форму отравляющих веществ. А 
сами ОВ - активный компонент хими- 
ческого оружия. Так, например, герме- 
тичный контейнер с зарином - еще не 
химическое оружие, он не приспосо- 
блен для оперативной доставки и бы- 
строго распространения ОВ на боль- 
шой площади. А вот боеголовка раке- 
ты Нопезі; ]оГш, снаряженная контей- 
нерами с зарином, - уже да. 


Британский лорд Плэйфэйр был сторонником 
Гаіг ріау. Во всяком случае, его аргументы против 
использования газов касались этичности, а не 
практичности. 

тета, возглавляемого лордом Лайо- 
ном Плейфэйром. Комитет принял ре- 
шение не использовать такое оружие 
по этическим причинам, однако из пе- 
реписки членов комитета с членами 
правительства можно заключить, что 
причины были гораздо более прагма- 
тичными - лорды боялись попасть в 
смешное положение при неудаче. 

Накопленный за первую полови- 
ну XX века опыт убедительно доказал, 


ОТРАВЛЯЮЩИХ ВЕЩЕСТВ. 


го «оружия» вызывает сомнения. Со- 
бачьим трупом на улице или зловон- 
ной лужей нечистот тогда трудно было 
кого-то лишить присутствия духа. 

Изобретение пороха позволило 
создавать примитивные химические 
боеприпасы, состоявшие из смеси 
ядов и пороха. Такие бомбы метались 
катапультами и взрывались в воздухе, 
образуя тяжелые токсичные аэрозоли, 
отравляющие солдат противника. Ток- 
сичным компонентом этих бомб было 
множество отравляющих веществ - 
алкалоиды кротона, соединения мы- 
шьяка, экстракт аконита. В 1672 году 
во время осады города Гронинген епи- 
скоп Кристоф-Бернар ван Гален рас- 
порядился добавлять в зажигательные 
составы метательных снарядов кра- 
савку. А несколько позже бразильские 
аборигены боролись с конкистадора- 
ми при помощи удушливого и раздра- 
жающего дыма красного перца, со- 
держащего алкалоид капсоицин. 


Если подойти к этому с точки зре- 
ния военной токсикологии, можно ска- 
зать, что в античности и средневеко- 
вье преимущественно использова- 


лись стерниты и лакриматоры - ве- 
щества, раздражающие слизистые ды- 
хательных путей и глаз. Современная 
токсикология включает оба этих клас- 
са в группу инкапаситантов, то есть 
веществ, временно выводящих живую 
силу из строя. Убивать вражеских сол- 
дат «на одном вдохе» тогда, конечно 
же, и не мечтали. 


Вот такие требушеты 
забрасывали во 
вражескую крепость 
первые химические 
боеприпасы. По две 
дохлых собаки в час. Или 
по два ночных горшка. 


Это интересно : химическим 
оружием интересовался Леонар- 
до да Винчи, который создал це- 
лый список препаратов, пер- 
спективных, по его мнению, для 
боевого применения. Однако все 
они были слишком дороги и не- 
достаточно эффективны для при- 
менения на поле боя. 


БЫТЬ ЛОРДОМ - 
ЗВУЧИТ ГОРДО! 

Во время Крымской войны англий- 
ским командованием обсуждался про- 
ект штурма Севастополя с применени- 
ем сернистого газа и паров серы, кото- 
рые, согласно замыслу, должны были 
подавить огневое сопротивление за- 
щитников. Адмирал белого флага То- 
мас Кохрейн, разработчик проекта, 
подготовил и передал правительству 
всю документацию. Было определено 
даже необходимое количество серы - 
500 тонн. В конечном итоге докумен- 
тация попала в рассмотрение коми- 
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широко применялся нацистами 
для уничтожения заключенных в 
лагерях смерти. 

Строго говоря, химическое оружие 
первой применила Франция еще в ав- 
густе 1914 года. Это были 26-мм ружей- 
ные гранаты с лакриматорами ксилил- 
бромидом и бромацетоном. Но грубым 
нарушением Гаагской конвенции это не 
сочли, поскольку указанные соедине- 
ния не были смертельно опасны. 

На тот момент Германия уже на- 
ладила производство оксида димети- 
ларсина и фосгена - отравляющих 
веществ общетоксического и удуша- 
ющего действия. На очереди были ар- 
тиллерийские боеприпасы, снаряжен- 
ные отравляющими веществами. Пер- 
вую партию таких снарядов (порядка 
трех тысяч) использовали при оборо- 
не Нев-Шапель в марте 1915 года, но 
заметной боевой эффективности она 
не показала. 

Вот так неоднократные экспери- 
менты с раздражающими ОВ нелеталь- 
ного действия позволили сделать вы- 
вод об их крайне низкой эффективно- 
сти. И тогда Фриц Габер предложил ис- 
пользовать ОВ в виде газового облака. 
Он самолично обучал солдат газовых 
подразделений, контролировал запол- 
нение баллонов и их транспортировку. 
Знаковой датой в истории боевых ОВ 
стало 22 апреля 1915 года, когда Герма- 
ния провела массированную хлорную 
атаку против англо-французских войск 
в районе бельгийского города Ипр. За 
семнадцать часов было использовано 
5730 баллонов. 

Результаты атаки ужасали - отрав- 
лено 1 5 тысяч солдат, при этом каждый 
третий погиб, а те, кому удалось вы- 
жить, остались слепыми инвалидами 
с сожженными легкими. Но закрепить 
успех немцам не удалось - отсутствие 
хороших средств индивидуальной за- 
щиты привело к задержке продвиже- 


ства артиллерийских боеприпасов и 
не оставлял Германии никаких надежд 
на успех. Возглавить разработку бое- 
вых отравляющих веществ и методов 
их применения был вынужден руково- 
дитель Института физической химии 
кайзера Вильгельма в Берлине Фриц 
Габер. С началом войны он занимает 
ведущее положение в развитии хими- 
ческого оружия массового поражения 
и средств защиты от него, разрабаты- 
вает смертельный газ хлорин и проти- 
вогазы с абсорбирующим фильтром; 
его назначают руководителем хими- 
ческой службы немецких войск. 


Это интересно: Фриц Габер 
- изобретатель печально извест- 
ного «Циклона Б», который изна- 
чально задумывался как пести- 
цид, но во время Второй мировой 


Британские 
пехотинцы на 
учениях в условиях 
применения 
химического оружия. 
Быстрота - залог не 
только победы, но и 
выживания. 


ния немецкой пехоты и закрытию про- 
рыва фронта английским резервом. 

Это интересно: за успешное 
осуществление газовой атаки про- 
тив союзных войск Фрицу Габеру 
было присвоено звание капитана 
немецких войск. Однако его жена 
Клара считала разработку хими- 
ческого оружия варварской и уни- 
зительной. Ночью 2 мая 1915 года, 
когда Фриц Габер впервые надел 
капитанский мундир и праздно- 
вал повышение, Клара покончила 
жизнь самоубийством. На ее по- 
хоронах Габер не присутствовал 
- по приказу немецкого командо- 
вания он срочно выехал на вос- 
точный фронт для подготовки но- 
вой газовой атаки. 

31 мая 1915 года немцы применили 
против русских войск еще более высо- 
котоксичное ОВ удушающего действия 
- фосген. Погибло девять тысяч чело- 
век. А спустя два года в районе Ипра 
был впервые опробован иприт, он же 
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Циклон Б можно было 
перевозить в таких банках. До 
вскрытия и начала нагрева он 
был практически не опасен. 


горчичный газ. За период с 1 9 1 7 по 1 9 1 8 
годы противоборствующие стороны ис- 
пользовали 1 2 тысяч тонн иприта, кото- 
рым было поражено около 400 тысяч че- 
ловек. 

За всю Первую мировую химиче- 
ское оружие использовалось много- 
кратно - как Германией, так и Антан- 
той. В общей сложности за период с 
апреля 1915-го по ноябрь 1918-го нем- 
цы произвели более 50 газобаллонных 
атак, англичане - 150, французы - 20. 

Вскоре газовые баллоны были 
вытеснены газометами - своеобраз- 
ными артиллерийскими орудиями, 
стреляющими газовыми контейнера- 
ми с носовым взрывателем. Несмо- 
тря на то, что такой способ доставки 
делал химическое оружие не завися- 
щим от направления ветра, зафикси- 
рован был всего один случай серьез- 
ного тактического успеха - при про- 
рыве австро-венгерскими дивизиями 
итальянского фронта у Капоретто. 


Россия приступила к разработке и 
производству химического оружия от- 
носительно поздно - сказалось отри- 
цательное отношение верховного ко- 
мандования. Однако после газовой 
атаки на Ипре «наверху» вынужденно 
пересмотрели взгляд на вещи. 

Уже в августе 1915 года было на- 
лажено производство сжиженного хло- 
ра, а в октябре началось производство 
фосгена. Но применение химического 
оружия русской армией было эпизоди- 
ческим, поскольку какой-либо концеп- 
ции его использования до конца Пер- 
вой мировой выработать не сумели. 

■ ■ ■ 

За Первую мировую стороны из- 
расходовали огромное количество от- 
равляющих веществ - порядка 1 25 ты- 
сяч тонн, причем примерно сорок про- 
центов пришлось на долю Германии. В 


ходе боевых действий было опробова- 
но больше сорока опять же типов бое- 
вых ОВ, включая три кожно-нарывного, 
два удушающего, 31 раздражающе- 
го и пять общетоксического действия. 
Общие потери от химического оружия 
оцениваются в 1,3 миллиона человек, 
из них до 1 00 тысяч - невозвратные. 

ЖЕНЕВСКИЙ ПРОТОКОЛ 

В 1874 и 1899 годах были разработа- 
ны две декларации, касающиеся не- 
применения химического оружия, - 
Брюссельская и Гаагская. Но они были 
настолько несовершенны, что потеря- 
ли актуальность уже к моменту подпи- 
сания. Политики совершенно не раз- 
бирались в химии и допускали неле- 
пые формулировки вида «отравлен- 
ное оружие» и «удушливые газы». В 
конечном итоге ни одна из этих декла- 
раций так и не вступила в силу, хотя Га- 
агскую подписало несколько стран. 

Это интересно: самое пер- 
вое соглашение, касающееся не- 
применения химического оружия, 
подписано 27 августа 1675 года 
Францией и Священной Римской 
империей германской нации. Сто- 
роны обязывались не применять 
на войне «вероломные и зловон- 
ные» ядовитые субстанции. 

В межвоенные десятилетия суще- 
ствовали две противодействующие 
тенденции. Европейское общество 
было настроено решительно против 
химического оружия, а промышленни- 
ки Европы и США, напротив, всячески 
продвигали идею химического оружия 
как непременного компонента любой 
войны, ведь речь шла о немалых ас- 
сигнованиях на военные заказы. 

Лига Наций при поддержке Меж- 
дународного комитета Красного Кре- 
ста провела ряд конференций, пропа- 
гандирующих запрет на применение 


Маска для кавалериста 
и маска для лошади. Эта 
боевая единица готова к 
газовой атаке. 


боевых ОВ. В 1921 году состоялась Ва- 
шингтонская конференция по ограни- 
чению вооружений. Для обсуждения 
вопросов применимости химического 
оружия создали специальный подко- 
митет, располагавший информацией о 
результатах применения боевых ОВ в 
Первой мировой войне. Постановление 
подкомитета звучало лаконично и пре- 
дельно четко - не может быть допуще- 
но использование химического оружия 
против противника на земле и на воде. 

17 июня 1925 года в Женеве был 
создан и подписан многими государ- 
ствами «Протокол о запрещении приме- 
нения на войне удушливых, ядовитых и 
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шегося больше нигде. По окончании во- 
йны оборудование для производства та- 
буна было вывезено в СССР. 

Разумеется, нацисты игнорирова- 
ли все международные договоры, но 
запасы нервно-паралитических газов 
всю войну так и пролежали на скла- 
дах. Среди возможных причин тому 
обычно выделяют две. 

Во-первых, Гитлер предполагал, 
что у СССР большее количество бое- 
вых ОВ, а применение газов Германией 
может обеспечить карт-бланш против- 
нику. Кроме того, протяженность вос- 
точного фронта и огромные террито- 
рии Советского Союза сделали бы хи- 
мическое оружие весьма неэффектив- 
ным. Германия же находилась с точки 
зрения географии в весьма уязвимом 
для химических атак положении. 

Во-вторых, характер военных дей- 
ствий на восточном фронте не был по- 
зиционным, тактическая обстановка 
менялась иногда очень быстро, да и 
средства химической защиты были в то 
время уже достаточно действенными. 

ДЕНЬ ВЧЕРАШНИЙ, 

ДЕНЬ СЕГОДНЯШНИЙ 

Демонстрация эффективности ядерного 
оружия убедительно показала его превос- 
ходство над химическим. Ведь поражаю- 
щие эффекты химического оружия зави- 
сят от множества непредсказуемых фак- 
торов, а это создает трудности в военном 
планировании. Кроме того, химическое 
оружие поражает в первую очередь граж- 
данское население, а вооруженные силы, 
оснащенные средствами защиты, могут 
оставаться боеспособными. Эти сообра- 
жения в конечном итоге привели к тому, 
что в 1975 году, после окончания Вьетнам- 
ской войны, США присоединились к Же- 
невскому протоколу. 

Хотя дефолианты, сброшенные на 
Вьетнам, предназначались для уничто- 
жения джунглей и облегчения поиска 
вьетконговцев, упрощенная технология 
синтеза приводила к загрязнению дефо- 
лиантов диоксином. По данным МО США 
с 1962 по 1971 годы американцы распы- 
лили на территории Южного Вьетнама 
77 миллионов литров дефолианта А§еп* 
Огап§е, частично содержащего диоксин. 
Из трех миллионов жертв химиката к на- 
стоящему времени свыше миллиона че- 


стрельные яды 


С древних времен человек использовал 
яды не только для убийства ближнего 
своего, но и для охоты. Что занятно, все 
доисторические сообщества, разделен- 
ные непреодолимыми океанами, неза- 
висимо друг от друга приходили к идее 
стрельного яда, то есть яда, которым 
можно отравить стрелу. Различия были 
лишь в том, каким образом действовал 
тот или иной яд. А это зависело только 
от того, какие источники яда имелись в 
наличии. 

Индейцы Южной Америки при- 
меняли для охоты кураре — нервно- 
паралитический яд, окруженный ми- 
стическим ореолом и служащий пред- 
метом опасливого восхищения евро- 
пейцев. Животное, пораженное отрав- 
ленной стрелой, через минуту падало 
на землю полностью парализованным 
и умирало от остановки дыхания. Спо- 
соб приготовления кураре долго оста- 
вался тайной для европейских завоева- 
телей Америки, а химия тех времен не 
могла справиться с анализом его соста- 
ва. Более того, в разных племенах ис- 
пользовались разные рецепты и спосо- 
бы изготовления. 

Исследование физиологическо- 
го действия кураре начал знаменитый 
французский физиолог Клод Бернар в 
середине прошлого столетия, а выде- 
ление и изучение содержащихся в нем 
алкалоидов продолжалось почти до на- 
шего времени. Сегодня состав и дей- 
ствующее начало индейского стрель- 
ного яда известен. Нейротоксическим 
эффектом обладает алкалоид тубоку- 
рарин, содержащийся в коре стрихно- 
са ядоносного. После длительного изу- 
чения тубокурарин поступил на воору- 
жение медицины — его используют для 
расслабления мускулатуры при хирур- 
гических операциях и в травматоло- 
гии. Тубокурарин очень избирателен, 
он воздействует только на скелетную 
мускулатуру, не затрагивая ни сердеч- 
ную мышцу, ни гладкую мускулатуру. 
Если человеку, в кровь которого вве- 
ден тубокурарин, делать искусствен- 
ное дыхание до полной очистки орга- 
низма от яда, то он останется живым и 
невредимым. 



Аборигены 
Южной Афри- 
ки для создания 
своих стрель- 
ных ядов ис- 
пользовали сер- 
дечный глико- 
зид строфантин. 

Это было выяс- 
нено чисто слу- 
чайно и лишь по- 
тому, что английский путешественник 
Дэвид Ливингстон проявил вниматель- 
ность. Во время своей второй экспеди- 
ции он воспользовался зубной щеткой, 
которая лежала рядом с отравленными 
стрелами, и обнаружил, что после чист- 
ки зубов пульс заметно замедлился. Но 
достать необходимое для исследования 
количество яда только спустя много лет 
смог служащий английской фактории 
в Нигерии. Ныне строфантин — очень 
важный кардиопрепарат. С его помо- 
щью было спасено немало людей. 

Тот же Ливингстон, изучавший быт 
африканских бушменов, описывал на 
редкость сложный по составу стрель- 
ный яд, в состав которого входили ли- 
чинки диамфидий. Яд обладал гемо- 
токсическими свойствами. В зависи- 
мости от величины животного гибель 
наступала через несколько минут или 
несколько часов. При этом мясо оста- 
валось съедобным, необходимо было 
лишь вырезать место вокруг раны. Ис- 
следования показали, что основа яда 
— полипептид с молекулярной массой 
порядка 60000. Уже при концентраци- 
ях 60-70 молекул на один эритроцит яд 
приводит к разрушению кровяных кле- 
ток и гибели организма от тканевой ги- 
поксии. Стрельный яд бушменов, в от- 
личие от кураре, не теряет токсично- 
сти со временем. Немецкий токсиколог 
Луис Левин обнаружил, что яд, проле- 
жавший в Берлинском музее девяносто 
лет, сохранил свои свойства. 

Племена Явы, Суматры и Борнео 
получали стрельный яд из дерева, вос- 
петого Пушкиным, — анчара. Его дей- 
ствующее начало — гликозид антиа- 
рин, обладающий кардиотоксической 
активностью. 


других подобных газов и бактериологи- 
ческих средств», который на сегодняш- 
ний день ратифицировали 1 34 государ- 
ства, в том числе США и Великобрита- 
ния. Однако «Протокол» никак не регла- 
ментировал разработку, производство 
и хранение боевых ОВ и не оговаривал 
бактериальные токсины. Это позволи- 
ло США расширять Эджвудский арсе- 
нал (Мэриленд) и заниматься дальней- 
шими разработками химического ору- 
жия, не опасаясь протестов со сторо- 
ны стран-участниц «Протокола». Более 
того, слишком узкая трактовка понятия 
«война» дала возможность США широ- 
ко применять дефолианты во Вьетнаме. 


МЕРТВЫЙ ГРУЗ 

После прихода Гитлера к власти Герма- 
ния возобновила разработку боевых ОВ, 
причем явно выраженного наступатель- 
ного характера. На химических пред- 
приятиях Германии производились ОВ, 
показавшие высокую эффективность 
в годы Первой мировой войны. Одно- 
временно с этим велись работы по по- 
иску еще более действенных химиче- 
ских соединений. В 1935 году были по- 
лучены кожно-нарывные ОВ N-1051: и 
О-І-озС а спустя еще год - первое ОВ 
нервно-паралитического действия та- 
бун. К 1 945 году Германия имела в запа- 
се 1 2 тысяч тонн табуна, не производив- 



Пулеметчики на позиции очень уязвимы для газового облака. 
Им остается уповать только на качество своих противогазов. 
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НЕСМОТРЯ НА ФАКТОРЫ, СДЕРЖИВАЮЩИЕ И 
ОГРАНИЧИВАЮЩИЕ ПРИМЕНЕНИЕ БОЕВОГО ХИ- 



МИЧЕСКОГО ОРУЖИЯ, ЕГО РАЗРАБОТКА ВЕЛАСЬ ДО 
ПОСЛЕДНЕГО ВРЕМЕНИ, А ПО НЕКОТОРЫМ ДАН- 


ловек в возрасте до 18 лет страдает на- 
следственными заболеваниями. 

Несмотря на факторы, сдержива- 
ющие и ограничивающие применение 
боевого химического оружия, его разра- 
ботка велась до последнего времени, а 
по некоторым данным ведется и сейчас. 
Нервно-паралитический газ ѴХ, в двад- 
цать раз токсичнее зомана, был создан 
в Экспериментальных лабораториях хи- 
мической защиты Великобритании в 
1952 году. А в 1982 году президент США 
Рональд Рейган санкционировал начало 
производства бинарного химического 
оружия, состоящего из двух сравнитель- 
но безвредных веществ, смесь которых 
превращается в высокотоксичное ОВ за 
время полета снаряда или ракеты. 


значению требует упорядочения. Но 
в единой и универсальной классифи- 
кации необходимости нет, поскольку 
взгляды на ОВ военнослужащего ме- 
дицинской службы совершенно не со- 
впадают со взглядами специалиста по 
оперативно-тактическому планирова- 
нию. Именно поэтому существуют не- 
сколько систем, принимающих за осно- 
ву наиболее характерные для своего 
профиля свойства и особенности ОВ. 

Физиологическая классифика- 
ция позволяет объединить в одну си- 
стему мероприятия по защите, дега- 
зации, санитарной обработке и меди- 
цинской помощи. Исключительно хо- 
роша для полевых условий, в которых 


На сегодняшний день условно 
оправданным считается применение 
так называемых полицейских газов при 
подавлении гражданских беспорядков. 
И конечно же, полностью оправданным 
можно считать разумное использова- 
ние химических спецсредств в антитер- 
рористических операциях. Однако мас- 
штабные трагедии возможны и при при- 
менении химических агентов нелеталь- 
ного действия. Так, например, в ходе 
освобождения заложников теракта на 
Дубровке, известного как «Норд-ост», по 
официальным данным погибло 1 30 че- 
ловек, а по свидетельствам оставшихся 
в живых заложников - более 1 70. Всего 
же пострадало более 700 человек. 


КЛАССИФИКАЦИЯ ОВ 

Разнообразие боевых ОВ по классам 
соединений, свойствам и боевому на- 


НЫМ ВЕДЕТСЯ И СЕЙЧАС. 
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может остро ощущаться недостаток в 
медиках, но при этом зачастую не учи- 
тывает побочных действий ОВ, кото- 
рые могут представлять не меньшую 
опасность, чем основное. Кроме того, 
в арсенале химического оружия время 
от времени появляются новые ОВ, ко- 
торые вообще трудно отнести к какой- 
либо известной группе. 

По физиологическому воздей- 
ствию на организм ОВ делятся на семь 
типов (это деление считается признан- 
ным отечественной военной токсико- 
логией и может отличаться для зару- 
бежных школ). 

НЕРВНО-ПАРАЛИТИЧЕСКИЕ ОВ 

Воздействуют на нервную систему 
человека, проникая в организм через 
дыхательные пути или кожные покро- 
вы. Они, как правило, представляют со- 
бой летучие жидкости. Цель примене- 
ния ОВ нервно-паралитического дей- 
ствия - быстрый (в течении 10-15 ми- 
нут) и массовый вывод живой силы про- 
тивника из строя с возможно большим 
числом смертельных исходов. К отрав- 
ляющим веществам этой группы отно- 
сятся зарин, зоман, табун и Ѵ-агенты 
(в частности, ѴХ). Смертельная концен- 
трация при действии через органы ды- 
хания - для ѴХ 0,01 мг*мин/л, а при ре- 
зорбции через кожу - 0,1 мг/кг. 


Охарактеризовать токсичность 
нервно-паралитических ОВ можно так: 
если человек откроет лабораторную 
пробирку с зоманом на несколько се- 
кунд, задержав при этом дыхание, то ис- 
парившегося ОВ будет достаточно, что- 
бы убить его, всосавшись через кожу. 

ОБЩЕЯДОВИТЫЕ ОВ 

ОВ общеядовитого действия про- 
никают через дыхательные пути и воз- 
действуют на механизмы передачи 
кислорода из крови к тканям. Такой ме- 
ханизм действия делает их самыми бы- 
стродействующими ОВ. К ОВ этого типа 
относятся синильная кислота и хлор- 
циан, который ограниченно использо- 
вался во время Первой мировой войны. 
Недостатком их можно считать доста- 
точно высокую смертельную концен- 
трацию - порядка 10 мг*мин/л. 

Струю синильной кислоты в лицо 
использовал Богдан Сташинский при 
ликвидации Степана Бандеры в 1959 
году. Учитывая характер действия си- 
нильной кислоты, можно сказать, что 
шансов у Бандеры не было. 

В пяти штатах США до последнего 
времени синильную кислоту исполь- 
зовали для казни заключенных в газо- 
вой камере. Но смерть, как показала 
практика, в этом случае наступает да- 
леко не мгновенно. Дональд Хардинг, 




Американский 
морпех опробовал на 
себе слезоточивый 
газ. Поплакал - 
теперь надо умыться. 


казненный в газовой камере в 1992 
году, умирал одиннадцать минут. До- 
шло до того, что ему советовали глуб- 
же дышать, то есть принимать актив- 
ное участие в собственной казни... 


КОЖНО-НАРЫВНЫЕ ОВ 

Эта группа - вещества цитотокси- 
ческого действия. Они разрушают кле- 
точные мембраны, прекращают угле- 
водный обмен, отрывают азотистые 
основания от ДНК и РНК. Их воздей- 
ствие на кожные покровы и дыхатель- 
ные пути приводит к образованию язв, 
заживающих иногда по два-три ме- 
сяца. Коварство кожно-нарывных ОВ 
в том, что их воздействие не сопро- 
вождается болевыми ощущениями и 
проявляется через два-три часа после 
попадания на кожу. При вдыхании раз- 
вивается острая пневмония. 

К кожно-нарывным ОВ относятся 
иприт и люизит. Минимальная доза 
иприта, вызывающая образование на- 
рывов на коже, - 0,1 мг/см 2 (капля та- 
кой массы практически невидима не- 
вооруженным глазом). Смертельная 
доза при действии через кожу - 70 
мг/кг при скрытом периоде действия 
до двенадцати часов. 


Химические 
боеприпасы. В 
основном дымовые и 
слезоточивые. 


УДУШАЮЩИЕ ОВ 

Типичный представитель удуша- 
ющих ОВ - фосген. Он вызывает отек 
легких, что приводит к их отказу и 
смерти от удушья. При концентрации 
5 мг/л достаточно нескольких секунд 
вдыхания для получения смертельной 
дозы. Но токсический отек легких раз- 
вивается лишь после скрытого пери- 
ода, длящегося до нескольких часов. 
Из-за этого фосген как боевое ОВ мог 
использоваться только в позиционной 
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войне, а на сегодняшний день признан 
неэффективным. 

ЧИХАТЕЛЬНЫЕ ОВ (СТЕРНИТЫ) 

Название этого класса у неиску- 
шенного читателя может вызвать пре- 
небрежительную усмешку. Но аллер- 
гики, которым доводится времена- 
ми чихать по сотне раз без переры- 
ва, хорошо понимают, что это за му- 
чение. Чихающий человек не спосо- 
бен ни стрелять, ни обороняться вру- 
копашную. Стерниты можно использо- 
вать в смеси с боевыми ОВ смертель- 
ного действия, чтобы заставить солда- 
та сорвать с себя маску противогаза, 
если газовая атака началась внезапно 
и он успел сделать несколько вдохов 
до надевания маски. 

Типичные стерниты - адамсит и 
дифенилхлорарсин. 

СЛЕЗОТОЧИВЫЕ ОВ 
(ЛАКРИМАТОРЫ) 

Лакриматоры, пожалуй, самые 
популярные отравляющие вещества 
в современном мире. Они давно пе- 
рестали считаться боевыми и проч- 
но обосновались в карманных бал- 
лончиках законопослушных граждан. 
Всем известные С5 и «Черемуха» - это 
именно лакриматоры. 


Стерниты и лакриматоры в послед- 
нее время объединяют в подгруппу ир- 
ритантов (ОВ раздражающего дей- 
ствия), которая, в свою очередь, мо- 
жет быть отнесена к группе инкапа- 
ситантов, то есть нелетальных ОВ об- 
ратимого действия. Кроме того, зару- 
бежные источники включают в группу 
инкапаситантов ряд психотропных ве- 


ществ, вызывающих кратковременное 
расстройство психики, и алгогены, то 
есть ОВ, вызывающие при попадании 
на кожу непереносимое жжение (на- 
пример, экстракт кайенского перца, со- 
держащий капсоицин). Подавляющее 
большинство этих веществ не рассма- 
тривается военной токсикологией. 

Однако есть и боевые ирританты. 
Таков, например, дибензоксазепин, по- 
лученный швейцарскими химиками в 
1 962 году. От контакта с кожей 2 мг сухо- 
го дибензоксазепина в течение десяти 
минут возникнет покраснение, 5 мг вы- 
зывают жжение, а 20 мг - нестерпимую 
боль. При этом попытки смыть ирритант 
водой только усиливают его действие. 

ПСИХОХИМИЧЕСКИЕ ОВ 

Эти отравляющие вещества воз- 
действуют на центральную нервную 
систему и нарушают нормальную пси- 
хическую деятельность человека. Они 
могут вызывать временную слепоту и 
глухоту, панический страх, галлюцина- 
ции, нарушения локомоторных функ- 
ций. В концентрациях, достаточных 
для проявления психотропных эффек- 
тов, эти ОВ не приводят к смерти. 

Типичный представитель - В2. 
Он вызывает расширение зрачков, су- 
хость во рту, учащение пульса, мышеч- 
ную слабость, ослабление внимания и 
памяти, снижение реакций на внеш- 
ние раздражители, психомоторное 
возбуждение, галлюцинации, потерю 
контакта с окружающим миром. Вы- 
водящая из строя концентрация - 0,1 
мг*мин/л, а смертельная концентра- 
ция как минимум в тысячу раз больше. 

Тактическая классификация 

подразделяет ОВ по летучести (не- 



Такие баллончики 
появились еще 
в середине 80-х 
годов. И поначалу 
воспринимались как 
супероружие. 


Американский 
противогаз 
образца 1944 года 
уже приобрел 
современные 
очертания 


стойкие, стойкие и ядовитодымные), 
характеру воздействия на живую силу 
(смертельные, временно выводящие 
из строя, учебные), скорости насту- 
пления поражающего действия (с пе- 
риодом скрытого действия, быстро- 
действующие). 

Условность тактической классифи- 
кации видна даже неспециалисту. Так, 
например, понятие смертельного ОВ 
очень растяжимо и зависит от множе- 
ства факторов, учесть которые в бое- 
вых условиях невозможно, - погодных 
условий, химической дисциплины жи- 
вой силы, обеспеченности ее средства- 
ми защиты и их качества, наличия и со- 
стояния военной техники. От полицей- 
ского лакриматора С5 при большой 
концентрации гражданский человек 
вполне может умереть, а подготовлен- 
ный и экипированный солдат выживет 
в условиях очень сильного химическо- 
го заражения местности высокотоксич- 
ным нервно-паралитическим газом ѴХ. 


Вот мы с вами и завершили 
краткое знакомство с боевыми ОВ 
- от античного серного дыма до со- 
временного ѴХ. Желаю вам свежего 
горного воздуха и родниковой воды. 
До новых встреч, и будьте счастли- 
вы при малейшей возможности. 



Патроны с 
лакриматором 
вызывают самые 


разные отзывы. 

Но чаще всего 
пренебрежительные. 
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ГЕННАДИЙ САПРЫКИН 




АЛЬКАТРАС 


1775 году в залив Сан-Франциско вошло 
первое европейское судно — испанский 
корабль «Сан-Карлос» под командовани- 
ем Хуана-Мануэля де Айала. Команда бы- 
стро составила карту бухты и нанесла на нее три 
острова, один из которых назвали Ьа Ізіа сіе Іоз 
Аісаігасез — «Остров пеликанов». Правда, ника- 
ких птиц, кроме бакланов, там не водилось, зато 
было очень зелено и спокойно. 

Спустя полвека английский географ и море- 
плаватель Фредерик Бичи ошибся при перено- 
се названий с испанских карт: он назвал Ізіапсі 
Аісаігагез соседний остров, не тот, который при- 
глянулся предшественникам. А еще через трид- 
цать лет береговая охрана США сократила назва- 
ние до Аісаігаг. 

У островка была большое будущее: он мог стать 
курортом, базой отдыха для военнослужащих, 
заповедником или открытым кинопавильоном 
для Голливуда. Но волею судьбы Алькатрас во- 
шел в историю как одна из самых известных тю- 
рем, куда непросто попасть, но еще сложнее вы- 
браться. 



Если тюрьма не учит заключенного жить в обществе, 
она учит его жить в тюрьме. 

Алан Бартолемью 


Вы когда-нибудь слышали о Коло- 
ме, этом небольшом захолустном кали- 
форнийском городке, в котором сей- 
час живет около трехсот человек? Что ж, 
практически никто не знал о его суще- 
ствовании вплоть до января 1848 года - 
именно тогда один из работников на ле- 
сопилке Саттера, Джеймс Маршалл, на- 
шел крупицы золота в водяном колесе 
на реке Американ-Ривер. Он отнес на- 
ходку самому Саттеру, тот заволновался 
и попросил держать язык за зубами. Но 
слухи быстро расползлись по округе, и 
уже в августе в Калифорнию хлынул по- 
ток мигрантов со всего мира. 

Все они приплывали в Америку че- 
рез Золотые Ворота - пролив, соединя- 
ющий залив Сан-Франциско с Тихим 
океаном. Огромный поток кораблей 
заставил правительство задуматься о 
маяке, необходимость которого рос- 
ла день ото дня. Вскоре власти выбра- 
ли отличное место - остров Алькатрас. 


Параллельно с маяком началось стро- 
ительство форта для защиты бухты от 
слишком ретивых золотоискателей, но 
к моменту, когда его достроили, от «Зо- 
лотой лихорадки» остались одни вос- 
поминания. 

Поначалу в крепости обоснова- 
лись две сотни солдат и одиннадцать 
пушек - конфликты возникали неча- 
сто, и вмешательство военных особо не 
требовалось. Однако с началом Граж- 
данской войны (1861-1865) число ору- 
дий выросло до восьмидесяти пяти, а 
форт превратился в тюрьму для воен- 
нопленных. Полностью изолированный 
остров, со всех сторон окруженный ле- 
дяной водой, - что могло быть лучше? 
Здесь даже соорудили хранилище ору- 
жия, чтобы до него не могли добраться 
конфедераты. 

Затем разразилась испано- 
американская война, количество плен- 
ных заметно выросло, а тюремный 
блок нужно было срочно увеличивать. 
В 1906 году в Сан-Франциско случи- 
лось землетрясение, и множество за- 
ключенных перевели на Алькатрас, 


чтобы обезопасить население. Ну а с 
началом Первой мировой на острове 
вырос трехэтажный корпус, с тех пор 
никогда не пустовавший. 

К тому времени тюрьма уже дав- 
но была домом не столько для плен- 
ников, сколько для тех, кто каким-либо 
образом провинился перед Дядюшкой 
Сэмом. Сюда попадали за дезертир- 
ство, неподчинение, нарушение прика- 
зов, воровство и убийства. Но о стро- 
гом режиме речи не шло: бывшие во- 
енные занимались хозяйством, помога- 
ли жившим на острове семьям, самые 
прилежные присматривали за детьми, 
а старшим чинам и вовсе разрешалось 
свободно ходить по всей территории, 
кроме помещений охраны. 

Периодически некоторые заклю- 
ченные пытались бежать - в охранной 
системе хватало дыр. Но холодная вода 
и сильное течение либо убивали бегле- 
цов, либо заставляли повернуть назад. 
Тогда они узнавали, что значит впасть в 
немилость, - Алькатрас отличался стро- 
гой дисциплиной. За провинность могли 
перевести в одиночную камеру, Переса- 
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дить на хлеб и воду, отправить на тяже- 
лые исправительные работы и т.п. 

Это интересно : одним из «си- 
дельцев» во время Первой миро- 
вой был Филипп Гроссер, уроженец 
Бостона, анархист, отказавшийся 
идти в армию. За время пребыва- 
ния в тюрьме он написал памфлет 
«Дьявольский остров Дядюшки 
Сэма», где рассказал о порядках 
Алькатраса и своем заключении. 

К началу Великой Депрессии по- 
рядки в тюрьме смягчились. Заклю- 
ченным позволили построить поле для 
бейсбола, те регулярно играли и носили 
свою форму, а в отдельных частях тюрь- 
мы проводились боксерские матчи, на 
которые собирались не только тюрем- 
щики и население острова, но и жители 
Сан-Франциско. 

В конце концов Алькатрас стал не- 
выгоден Министерству обороны: слиш- 
ком много проблем возникало из-за 
его местоположения, а тратить лиш- 
ние деньги на доставку провизии и жиз- 
ненно необходимых вещей, когда мож- 
но было перевести заключенных на ма- 
терик, было нерационально. В октябре 
1933 года одна из самых старых воен- 
ных тюрем прекратила свое существо- 
вание, чтобы уже через год превратить- 
ся в федеральную. 

ГАНГСТЕРСКАЯ ПЕРЕСТРОЙКА 

Американцы встретили Великую Де- 
прессию по-разному. Не все были го- 
товы страдать от нищеты и униже- 
ния - нашлось достаточно смельча- 
ков и отморозков, которые скучкова- 
лись в банды и начали «вести дела». 


Сухой закон породил бутлегеров (они 
переносили плоские бутылки с алкого- 
лем в ботинках). Ежедневно кто-то по- 
гибал в перестрелках между членами 
итало-американских кланов, ирланд- 
цы быстро заработали славу жестоких 
беспредельщиков. А в Чикаго и вовсе 
соваться не стоило - сами боссы нью- 
йоркских семей называли своих та- 
мошних «коллег» зверьми и не хотели 
иметь с ними ничего общего. 

Уличные столкновения и крупный, 
не самый легальный бизнес привели к 
вполне ожидаемым результатам. Поли- 
цейские чиновники, агенты ФБР и ря- 
довые копы начали получать солид- 
ные «подарки» в обмен на молчание 
и содействие, и единственной реаль- 
ной властью в крупных городах стала 
мафия. К тому же простой люд хоть и 
побаивался «славных парней», но пре- 
красно понимал, что многим им обязан: 
защитой, выпивкой, подпольными кази- 
но и многим другим. 

Правительство регулярно устраива- 
ло облавы, но они не только не запуги- 
вали мафиози и одиночек, а наоборот, 
раззадоривали их. Вот тогда генераль- 
ный прокурор Гомер Каммингс и гла- 
ва федеральных тюрем Сэнфорд Бейтс 
приняли решение о возобновлении ра- 
боты Алькатраса, но только после ре- 
конструкции. За проект взялся некто 
Роберт Бердж и полностью перестро- 
ил тюрьму, не тронув только фундамент. 

Первым делом замуровали все 
служебные туннели: раньше ходили 
легенды о подземных лабиринтах, че- 
рез которые можно вырваться наружу, 
но все их развеяли одним махом. За- 
тем взялись за решетки - деревянное 
старье заменили сталью, чтобы никто 


АЛЬКАТРАС В ИГРАХ И НЕ ТОЛЬКО 


Изолированный остров, с которого практически не- 
возможно сбежать, вдохновил многих деятелей кино и 
игровой индустрии. Вот несколько самых знаменитых 
примеров. 

■ Психиатрическая лечебница Аркхэм из недавней 
Ваітап: АгкЬат Азуіит. Разработчики не скрывали, 
откуда черпали идеи, и даже подготовили видеоролик, 
где подробно рассказывают, что конкретно позаимство- 
вали у архитекторов знаменитой тюрьмы. В частно- 
сти, весь медицинский отдел — не что иное, как первый 
ярус Алькатраса. 

■ В Шогісі оЕѴУагсгаЛ есть темница Аркатраз и 
остров Алказ, где в заточении сидит один важный пер- 
сонаж. Что тут гадать, когда даже названия созвучны? 

■ Целый уровень Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 4 посвящен 
тюрьме. Здесь можно сделать «бочку» во дворике, по- 
общаться с призраками заключенных, пораздражать 
охрану, поиздеваться над пеликанами и растолкать ту- 
ристов, которые толпятся у катера. 

■ Именно в Алькатрасе прошла презентация НаІГ- 
ІЛГе 2 и видеокарты от АТІ — Касіеоп 9800 ХТ. 

■ Прототипом тюрьмы для волшебников Азкабан из 
«Гарри Поттера» послужил Алькатрас. Отсюда тоже 
нереально сбежать, а остров омывается ледяной водой. 

■ В «Скале» с Николасом Кейджем и Шоном Конне- 
ри действие происходило в захваченной террориста- 
ми тюрьме. 

■ В недавнем фильме «Книга Илая» (кстати, пра- 
вильный перевод звучал бы как «Книга Илии») герой 
Дензела Вашингтона должен был донести последнюю 
копию Библии на Земле в Алькатрас. 
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УГОЛОВНЫЕ ЗНАМЕНИТОСТИ 


■ Самый знаменитый в 
этой четверке — Аль Капо- 
не, известнейший мафиозо 
эпохи сухого закона. Сре- 
ди его подвигов — в част- 
ности, знаменитая бойня 
на день Святого Валентина, когда его люди пере- 
оделись в полицейскую форму, приехали на склад 
контрабандного виски конкурирующей банды и, 
захватив ее членов врасплох, устроили показа- 
тельный расстрел. 

Взяли Капоне за налоги — единственное, за чем он 
не следил, раздавая взятки направо и налево. Его при- 
говорили к одиннадцати годам заключения в тюрьме 
Атланты, но уже через четыре года отправили в Алька- 
трас: в прежней тюрьме «Большой Аль» спокойно вел 
дела своей семьи, а его подопечные разместились в от- 
еле напротив. 

По прибытии мафиозо поставили перед фактом: 
никаких привилегий он не дождется, никого подкупить 
не выйдет. За оставшиеся семь лет срока он растерял 
все свое влияние и вышел уже смертельно больным. 

Капоне приписывают две известные фразы: «До- 
брым словом и пистолетом можно добиться больше- 
го, чем одним добрым словом» и «Ничего личного, про- 
сто бизнес». Последняя попала в роман Марио Пьюзо 
«Крестный отец». 

■ Пулеметный Келли 
(Джордж-Келли Барнс) си- 
дел за бутлегерство, похище- 
ния людей, вооруженные на- 
падения и ограбления банков. 

Свое прозвище он получил за 
то, что любил стрелять во время налетов для достиже- 
ния нужного эффекта. Несмотря на бурную карьеру, 
начальник Джонстон считал Келли примерным заклю- 
ченным, да таким он, собственно, и был: отсидел сем- 
надцать лет, исправно работал и не пытался казаться 
брутальным гангстером. Последние четыре года жизни 
провел в другой федеральной тюрьме и умер от сердеч- 
ного приступа незадолго до освобождения. 

■ Роберт Страуд более изве- 
стен под прозвищем «Птице- 
лов из Алькатраса», хотя там 
он никогда не занимался раз- 
ведением птиц. Осужденный 
за одно убийство, в тюрьме Ли- 
венуорт он заколол охранника и должен был быть каз- 
нен, но вместо этого ему дали пожизненное заключение. 

Свою кличку Страуд получил после того, как подо- 
брал во дворе Ливенуорта трех раненых воробьев и за- 
брал их себе. Он выходил их и отпустил, а вскоре пере- 
шел на канареек. Со сменой начальника отношение к 
Страуду тоже изменилось: его снабдили нужной литера- 
турой, клетками и кормами, а сам заключенный написал 
и издал две книги, которые пользовались большой попу- 
лярностью. Правда, вскоре обнаружилось, что не все ве- 
щества шли на пользу птицам, — Страуд гнал самогон. 

Затем Птицелова перевели в Алькатрас, где он от- 
сидел шесть лет, после чего еще одиннадцать — в тю- 
ремной больнице. 

■ Джеймс Болгер находится в спи- 
ске десяти самых разыскиваемых пре- 
ступников ФБР. Это действующий гла- 
ва ирландско-американской семьи 
«Банда зимних холмов», причастный к 
доброму десятку убийств, рэкету, вы- 
могательствам, даче взяток и многому 
другому. В Алькатрас его перевели в 1959 году из тюрь- 
мы Атланты, но задержался он там всего на три года. 
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не полез на свободу через окна (хотя 
потом находились силачи, способные 
гнуть эти прутья). 

Важным моментом стало появле- 
ние электричества: его провели в каж- 
дую камеру, а на двери установили спе- 
циальные датчики, которые контроли- 
ровались дистанционно. В потолок тю- 
ремной столовой вмонтировали емко- 
сти со слезоточивым газом: это было из- 
любленное место для потасовок в каж- 
дой тюрьме, и к их пресечению подош- 
ли кардинально. Сам блок разросся до 
шестисот посадочных мест и разделил- 
ся на три части - В, С и И. По периметру 
острова разместились вышки и прожек- 
торы, а над камерами установили ору- 
жейные галереи, защищающие охрану 
от нападений. 

Лучшей кандидатурой на пост но- 
вого начальника оказался Джеймс 
Джонстон, в тот момент руководивший 
тюрьмой Сан-Квентин, старейшей в Ка- 
лифорнии. Известный своими рефор- 
мами, в том числе и образовательными, 
он получил кличку «Начальник золотого 
правила» - за гуманное отношение к за- 
ключенным. Впрочем, это не отменяло 
строгой дисциплины и суровых наказа- 
ний для провинившихся. Джонстон пре- 
красно знал, как вести себя даже с са- 
мыми отъявленными уродами, и не раз 
присутствовал на казнях. 

На заметку : впоследствии в 
Алькатрасе было еще три началь- 
ника, но Джонстон задержался на 
этом посту дольше всех - четыр- 
надцать лет. Именно благодаря 
ему тюрьма завоевала ту репута- 
цию, которой добивалось прави- 
тельство. 


ВЗГЛЯД ИЗНУТРИ 

В апреле 1934 года состоялось почти 
торжественное открытие старой но- 
вой федеральной тюрьмы на остро- 
ве Алькатрас. К отбыванию наказания 
на острове не мог приговорить ни один 
суд - сюда переводили только особо 
проблемных заключенных из других 
колоний. 

Вопреки распространенному за- 
блуждению, гангстеров тут было немно- 
го. Ведь большинство из них приговари- 
вали к смертной казни и дольше пары 
недель они не задерживались. Основ- 
ную массу заключенных составляли 
бунтари, нарушители режима и беглецы 
- здесь им мало что светило. 

С тех времен, когда Алькатрас был 
военной тюрьмой, правила полностью 
изменились. Никаких привилегий, вро- 
де свободных прогулок по территории, 
не осталось - каждому полагалась оди- 
ночная камера, еда, вода, одежда и вра- 
чебная помощь. Никаких личных вещей, 
никаких газет, а письма - только после 
редактуры тюремщика. И то если пове- 
зет - почту встречали с радостью, а за- 
служить ее можно было исключитель- 
но примерным поведением. Стоило на- 


рушить правила, незамедлительно сле- 
довало наказание - Джонстон ввел до- 
вольно суровые законы. Например, по- 
литику тишины, на которую жаловались 
все без исключения заключенные, а не- 
сколько человек сошли с ума. 

Утро начиналось с подъема в пол- 
седьмого, уборки в камере и переклич- 
ки. Затем камеры открывались, и оби- 
татели Алькатраса дружными ряда- 
ми шли в столовую. На завтрак - ров- 
но двадцать минут, а потом - исправи- 
тельные работы. 

Самыми лучшими считались каме- 
ры на втором ярусе, вдоль центрально- 
го коридора, который называли «Брод- 
веем». Самые худшие расположились 
этажом ниже, где всегда было темно и 
холодно, а мимо вечно ходили охранни- 
ки. Тем не менее их можно было назвать 
номерами люкс по сравнению с тем, что 
ожидало провинившихся в изоляторе. 
Пребывание в небольшом узком поме- 
щении без окон, кровати и туалета было 
самым страшным наказанием. Впро- 
чем, туалет все-таки был, точнее - вы- 
гребная яма, сливом которой управлял 
охранник. Да и матрас выдавали - прав- 
да, только на ночь. Жуткий холод, неу- 
добство, темнота и полная изоляция бы- 
стро успокаивали заключенных - обыч- 
но хватало одного-двух дней. 

Скидки не делались никому, даже 
именитым преступникам вроде Аль Ка- 
поне, Пулеметного Келли, Джеймса Бол- 
гера или Роберта Страуда. 

Попыток к бегству было немного: за 
двадцать девять лет существования фе- 
деральной тюрьмы тридцать шесть че- 
ловек устроили четырнадцать побегов, а 
двое проявили особую настойчивость и 
вырвались дважды. Кого-то подстрели- 
ли, кто-то вернулся сам, а кого-то схва- 
тили - почти ничего примечательного. 

Кроме пары любопытных случаев... 

ТРОЕ В ЛОДКЕ 

Ночью 1 1 июня 1 962 года трое заклю- 
ченных уплыли из «Скалы» и так и не 
были найдены - ни живыми, ни мертвы- 
ми. Их план действительно был самым 
продуманным и изощренным, а на под- 
готовку к «Дню Д» ушла куча времени. 

Братья Энглин, Фрэнк Моррис и 
Аллен Вест отбывали срок в корпусе В, 
за камерами которого находился один 
из служебных тоннелей. Четверка сма- 
стерила самодельную дрель из подруч- 
ных материалов и день за днем избав- 
лялась от влажного бетона, маскируя 
шум играющей музыкой. Когда они на- 
конец закончили работу, то положили в 
свои постели куклы, залезли в дыру и 
заложили ее кирпичами, чтобы охрана 
не сразу сообразила, что к чему. Оста- 
валось только разогнуть прутья решет- 
ки возле вентилятора, выбраться на 
крышу и спуститься к воде. 

Ну а что дальше? Неужели полез- 
ли в ледяную воду и поплыли брассом? 
Разумеется, нет. Братья и Фрэнк Мор- 
рис отчалили на плоту из резиновых 
плащей, о котором позаботились чуть 

ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИіРЫ 








САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ ПОБЕГИ 


■ Самый изобретательный побег (31 июля 1945 года). 

Заключенный Джон Джайлс работал в прачечной, где, 
помимо прочего, стирались вещи солдат. Украв один ком- 
плект, Джон переоделся и спокойно вышел из тюрьмы. 

Дальше оставалось только поехать на обед с сослуживца- 
ми и скрыться в Сан-Франциско. Но судьба сыграла злую 
шутку: в тот раз военные обедали на острове Ангела, где 
Джайлса и схватили. 

■ Самый идиотский побег (27 апреля 1936 года). За- 
ключенный Джо Бауэрс работал у печи для сжигания от- 
ходов и внезапно полез на забор. Предупредительный в 
воздух не подействовал, так что второй предупредитель- 
ный был уже в ногу. Джо упал за забор, пролетел трид- 
цать метров и скончался от увечий. 

■ Самый волшебный побег (7 августа 1943 года). Гу- 
рон Уолтерс внезапно исчез из прачечной, где еще не- 
сколько минут назад работал, но вскоре был пойман на берегу у входа в воду. 

■ Самый неуверенный побег (21 мая 1941 года). Четверо заключенных во время дневной ра- 
боты взяли в заложники нескольких охранников, но не определились, что делать дальше. Слу- 
жащие Алькатраса убедили смутьянов в том, что им некуда бежать, и те сдались. 



раньше. Заметьте, сбежали лишь трое: 
четвертый, Аллен Вест, остался и рас- 
сказал о случившемся ФБР. Когда за- 
ключенных хватились, их уже и след 
простыл. Искали недолго - прочесали 
соседние острова, созвонились с род- 
ными и близкими, но ничего не узнали 
и решили, что авантюристов унесло в 
океан или они утонули. 

Спустя годы родственники братьев 
Энглин признались, что получили от- 
крытку из Южной Америки, а паром- 
ная компания Реб & ѴѴИіІе Нее* назна- 
чила за поимку троицы награду в мил- 
лион долларов, на которую до сих пор 
так никто и не позарился. 

В 1979 году по мотивам этих собы- 
тий сняли фильм «Побег из Алькатра- 
са», в котором Фрэнка Морриса сыграл 
Клинт Иствуд. А семь лет назад Адам и 
Джейми из «Разрушителей легенд» ре- 
шили провести опыт и узнать, могли ли 
беглецы спастись. Они смастерили фа- 
нерные весла и плот из тридцати пла- 
щей, подумали и решили, что скорее 
всего трио воспользовалось течени- 
ем и не стало плыть в сторону остро- 
ва Ангела. Наоборот, они устремились 
к мысу Марин, спокойно добрались до 
него и исчезли. 


неудачных. Это двухдневное представ- 
ление прозвали «Сражением за Алька- 
трас», и не просто так: погибло несколь- 
ко человек, в том числе и двое охран- 
ников. 

Инициатором мероприятия стал 
грабитель Бернард Кой, осужденный 
на двадцать лет. Он обнаружил слаби- 
ну в решетке вокруг одного из складов 
с оружием и нашел способ проникнуть 
внутрь: похудеть, намазаться жиром и 
втиснуться. Так он и сделал 2 мая 1 946 
года, когда дорвался до арсенала и воо- 
ружил сообщников. 

Заключенные тут же связали де- 
вятерых охранников и бросили их в 
камеру, чтобы в спокойной обстанов- 
ке обсудить план побега. Он был как 
нельзя прост: дождаться катера из 
Сан-Франциско, прикрыться пленни- 
ками, добраться до берега и затерять- 
ся в этом огромном многоэтажном му- 
равейнике. Не учли одного - ключа-то 
от дверей не было. Охрана не призна- 
валась, где он, и тогда Джозеф Крет- 
цер открыл стрельбу. Вскоре ключ об- 
наружился у одного из охранников, 
но связка была внушительной и по- 
добрать нужный никак не выходило. 


Тем временем на двери сработал за- 
щитный механизм, и она заблокиро- 
валась. 

Разумеется, стрельбу было хорошо 
слышно со сторожевых вышек. Завы- 
ла сирена, к острову подошла берего- 
вая охрана, агенты ФБР и морпехи. Ре- 
шили идти на штурм, и уже утром 4 мая 
все было кончено. Коя, Кретцера и их 
сообщника Марвина Хаббарда убили 
в перестрелке, еще двоих отличивших- 
ся - Томпсона и Шокли - казнили спу- 
стя пару лет в газовой камере, а моло- 
дому Карнесу дали второй пожизнен- 
ный срок. 

ВЧЕРА И СЕГОДНЯ 

Несмотря на грозную славу и репу- 
тацию, власти посчитали нужным за- 
крыть Алькатрас и перевезти заклю- 
ченных на материк. Причина оказалась 
банальна донельзя: содержание обхо- 
дилось слишком дорого (десять долла- 
ров на человека против трех в Атланте), 
к тому же здания нуждались в ремон- 
те, который тоже мог влететь в копееч- 
ку. 2 1 марта 1 963 года самая известная 
федеральная тюрьма прекратила свое 
существование. 

Никаких особых планов на остров 
у чиновников не имелось, так что под 
шумок ситуацией решили воспользо- 
ваться индейцы: спустя шесть лет не- 
сколько племен переселились на Аль- 
катрас, фактически оккупировав его. 
Выгнать их не представлялось возмож- 
ным даже юридически - запрещал за- 
кон о свободном переселении корен- 
ных американцев. 

За два года, что индейцы жили на 
«Скале», они успели поджечь несколь- 
ко зданий, разрушить квартиры в жи- 
лом секторе и нарисовать граффити 
всюду, куда только могли дотянуться. В 
1971 году правительство все же реши- 
ло выпроводить новых жителей. 

Спустя всего два года остров от- 
крыли для туристов, и сейчас туда при- 
езжают люди со всего света - побро- 
дить по славным местам, заглянуть в 
камеру Аль Капоне, прогуляться по 
«Бродвею», увидеть современный маяк 
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ЗРАСЕ СШЕ5Т IV: 
КОСЕЙ Ѵ\ЛЬСО АЫБ 
ТНЕ ТІМЕ КІРРЕК8 

ЛАТЕКСНЫЕ КРАСОТКИ БУДУЩЕГО 
5 іегга Оп-ііпе, 1991 год 


Храбрый космический уборщик Род- 
жер Вилко в трех играх подряд побеждал 
инопланетных чудищ и пиратов, но в чет- 
вертой части Брасе Оиезі; произошло со- 
вершенно непредсказуемое событие. На 
него напал возрожденный монстр Воха- 
ул, вернувшийся во времени из Брасе 
Оиезі: XII: ѴоНаиГз Реѵеп§е II. Пришлось 
нашему герою самому седлать капсу- 
лу времени, чтобы оказаться в прошлых 
и еще не вышедших играх серии. В пер- 
вом Брасе 0ие$1 на него насядут моно- 
хромные байкеры, считающие, что 256 
цветов - это пижонство. В Брасе ()ие${ 
III ему грозит гибель на вулканической 
планете, а в Брасе Оиезі X: І_а1:ех ВаЬез оЕ 
Езігоб он попадет в руки затянутых в ла- 
текс амазонок. 

В первый и единственный раз герой 
на наших глазах странствовал не просто 
во времени, а между играми серии раз- 
ных лет. Жаль, что в реальности ни до 
двенадцатой, ни до десятой части дело 
так и не дошло. 
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АНАБИОЗ: 

СОН РАЗУМА 

ФАРШ НЕВОЗМОЖНО 
ПРОВЕРНУТЬ НАЗАД? 

Асііоп Гогтз, 2009 год 


Не наука, а мистика открывает вре- 
менные порталы в «Анабиозе». Оказав- 
шись на борту вмерзшего в лед кора- 
бля, мы попадаем в прошлое, вселяемся 
в погибающих моряков и исправляем их 
ошибки, освобождая заблудшие души и 
спасая ледокол от морозного забвения. 
Мертвые тела на корабле - своего рода 
машины времени, воспользоваться кото- 
рыми мы можем по воле бога Хроноса, 
чтобы отогревать одно за другим поме- 
щение корабля. 

Каждый визит в моменты катастрофы 
- не просто видения, а возможность по- 
менять ход событий. Этим «Анабиоз: Сон 
разума» отличается от того же Аззаззіп'з 
Сгееб, где мы не бываем в прошлом, а 
лишь вспоминаем его. 


«о 




ТІМЕ5НІРТ 

Я ОСТАНОВИЛ ВРЕМЯ. И ВСЁ В 
СТРАНЕ ВСТАЛО 

ЗаЬег Іпіегасііѵе, 2007 год 


«Противопульное» замедление време- 
ни было известно еще с эпохи Мах Раупе. 
Но разработчики ТітеБНіН: разрешили ге- 
рою не только замедлять время, но и оста- 
навливать, и даже обращать вспять на 
несколько секунд. При этом сам герой, 
одетый в хрононепроницаемый скафандр, 
мог бегать и отбирать у застывших врагов 
оружие. 

Но если замедление времени в 
ТітеБЫК использовали направо и налево, 
то паузе и «обратной перемотке» боевого 
применения не нашлось, и их привязали к 
сюжету. Обрушился проход - обращаем 
время и пробегаем под будущим завалом. 

Несмотря на затруднения, ТітеБЫК 
сыграл важную роль в хроноиграх: заста- 
вил других разработчиков задуматься о 
темпоральных эффектах в боевиках от 
первого лица. Идеи управления временем 
в сражении развивает боевик 5іп§иІагіЁу, 
в котором новое оружие - хронопушка - 
мгновенно состаривает или омолажива- 
ет объекты и врагов. Игра должна выйти 
уже этим летом, хотя со всеми этими тем- 
поральными парадоксами делать точные 
предсказания трудно. 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ 







КНИГА РЕКОРДОВ 


іОКРУГ ИГРЫ 


: 


ѴѴОКЬЭ ОЕ 
ѴѴАКСКАГТ: ЮКАТН 
ОЕТНЕ ЫСН КІЖ2 

я - это ты. ты - это я 

ВІіггагд, 2009 год 


Ну куда же в «Книге рекордов» без 
ѴѴогІб оЕ ѴѴагсгаЕі? Тот, кто помнит события 
последних двух дополнений, сразу же пой- 
мет, о чем идет речь: конечно же, о борь- 
бе бронзовых и черных драконов Вечности 
и о подземельях, в которых мы посещаем 
знаменательные места и времена азерот- 
ского прошлого. Странникам во времени 
надо помочь бежать из плена Траллу, выру- 
чить Медива и его Темный Портал, спасти 
Нордрассил от демонов и, наконец, поспо- 
собствовать встрече Артаса и Мал-Ганиса 
в Стратхольме. 

Однако больше всего запомнилось в 
хроночудесах на хроновиражах не подзе- 
мелье, а квест на Драконьем погосте, в ко- 
тором мы встречаемся со своей копией из 
будущего. Персонаж, выглядящий в точно- 
сти как мы, помогает защитить песочные 
часы от набега драконов Вечности, а на 
прощанье шепчет: «Береги нас и... раздо- 
будь снаряжение получше». 

Ему-то легко говорить. 


е. 


ПРИНЦ ПЕРСИИ: 
ПЕСКИ ВРЕМЕНИ 

И ВСЁ ИДУТ ПЕСОЧНЫЕ ЧАСЫ 

ІІЬіво/і МопігеаІ, 2003 год 


Ну куда же в рейтинге игр со време- 
нем без персидского принца и его фир- 
менного песочного кинжала? Концепция 
отмотки времени назад после падения 
на голову кирпича удивила в 2003 году 
игроков, а чуть позже - и деятелей кино- 
индустрии, которые впоследствии реши- 
ли снять по «Кинжалу времени» фильм. 
И сняли. 

Но не стоит забывать, что восемь се- 
кунд вперед или назад - не единствен- 
ная забава принца со временем. Он от- 
матывал назад целые завоевательные 
походы, пытался предотвратить созда- 
ние песков Времени, видел самого себя 
из будущего и спасал самого себя из 
прошлого. А кончилось дело и вовсе тем, 
что он в третьей игре серии ненароком 
отменил события первой и тем самым 
воскресил злого визиря Джаффара. Да, 
уж кто-кто, а принц знал, как поставить 
все вверх тормашками. За это он и попал 
на призовое место. 


БАУ ОГ ТНЕ 
ТЕЫТАСЬЕ 

ТРИ ТУАЛЕТА - ТРИ ЭПОХИ 

іисавАгів, 1993 год 


Когда Синее Щупальце напилось мута- 
гена и захотело покорить мир, профессор 
Эдисон взял три капсулы машины време- 
ни и отправил помощников во вчерашний 
день, чтобы они выключили аппарат по про- 
изводству мутагена. Но машина дала сбой. 
Ботаник Бернард остался в настоящем. Ро- 
кер Хоуги попал на двести лет назад, а слегка 
ненормальная Лэверн - в далекое будущее. 

Теперь трем друзьям придется сотруд- 
ничать сквозь четыреста лет, осторожно 
применять «эффект бабочки», передавая 
друг другу вещи. Чтобы Лэверн спустилась 
с дерева, Хоуги в прошлом уговаривает Ва- 
шингтона срубить его росток. Если в буду- 
щем нужен уксус, надо взять в прошлом 
вино и спрятать его на сотни лет. А что- 
бы добыть в будущем пылесос, необходи- 
мо уговорить Томаса Джефферсона вне- 
сти пункт о пылесосах в Конституцию США. 

Никто, ни до, ни после, так и не сумел 
побить рекорды Рау оЕ ЕНе ТепЕасІе по спо- 
собам применения временных парадоксов. 


ВКАЮ 

...НА ПЯТЬ МИНУТ. НА ДЕНЬ. НА ГОД 


ИитЬег /Ѵопе, 2009 год 


О 

ЩШ\ На первый взгляд это просто странно нарисованный 
клон «Супер-Марио». Но история о спасении принцессы ока- 
зывается совсем не тем, чем она казалась поначалу. Голова- 
стый паренек Тим идет сквозь время, чтобы в конце концов разга- 
дать тайну похищения любимой, - и вся история предстанет перед нами 
совсем с другой стороны, если повернуть время вспять. 

В разных мирах разные правила обращения с временем. Везде 
его можно останавливать и поворачивать вспять - вплоть до начала 
каждого уровня. Но где-то оно может раздвоиться, где-то идет с нео- 
динаковой скоростью в разных местах, а где-то зависит от направле- 
ния движения самого Тима: если 
он стоит на месте, стоит и время. 
А когда делает шаг назад, стрел- 
ки часов движутся в обратном 
направлении. 

Даже финал игры не дает 
ответов на все вопросы. Созда- 
тель игры Джонатан Блоу не спе- 
шит раскрывать секреты сюже- 
та. И это правильно, потому что 
главные тайны времени и его не- 
умолимого течения спрятаны в 
каждом из нас. 




АСНКСЖ 

НЕ ТОЛЬКО МИГ МЕЖДУ ПРОШЛЫМ И БУДУЩИМ 

Нага г дои в Зо^іѵѵаге, 201 1-2012 годы 

АсИгоп - особая игра. Она не попадает в рейтинг, потому что од- 
новременно существует и не существует, как кот Шредингера. Неза- 
висимая студия НагагсІоиБ ведет разработку на деньги от предзака- 
зов, оплатившим раздавая альфа-версию. 

Но не упомянуть АсИгоп нельзя, потому что это единственная в 
своем роде КТ5, где действие происходит не только в геаІ-Еіте, но и в 
прошлом, и в будущем. Игроки могут отправлять войска в прошлое, 
удваивая их численность, и атаковать здания в прошлом, чтобы они 
исчезали у врага в настоящем. Временные парадоксы распростра- 
няются волнами, чтобы у противника было время отреагировать: 
если пропадают войска, значит, где-то происходит хроноатака! За- 
ставив врага обломать зубы о прошлую оборону, мы вынудим его от- 
менить бой, словно его и не было. 

Если вы думаете, что от этого может взорваться мозг, то вы со- 
вершенно правы! Теперь вы понимаете, почему обойти вниманием 
АсИгоп в рейтинге было... есть... или будет... в общем, никак нельзя! 







РЕТРО 


СУДЬБА ХИТА 


ТИМУР ХОРЕВ 



В один из пасмурных нью-йоркских дней в 1985 
году прохожие, еще не знающие о том, что 
нечаянно приобщились к истории, могли уви- 
деть странную картину. 

Щуплый юноша в белой футболке и ко- 
ротких штанах бегал босиком по траве, взби- 
рался на бетонные блоки и прыгал с крыльца. 
Все это он делал по командам другого моло- 
дого человека, который держал в руках видео- 
камеру, снимая обычные прыжки с места, а бег 
- из окна движущегося автомобиля. «Начи- 
най бежать!» - приказывал он, машина тро- 
галась, а обладатель коротких штанов сры- 
вался с места в карьер. «Стой!» - кричал он, и 
тот послушно тормозил, частенько поскаль- 
зываясь на сырой траве и падая наземь. 

Обладателя видеокамеры звали Джордан 
Мехнер (это он улыбается с фотографии). 
Недавний выпускник Йельского университета 
и психолог по образованию, он не так давно 
всерьез увлекся разработкой видеоигр и уже 
опубликовал в калифорнийском издательстве 
ВгодегЬипд свою первую игру Кагаіека. А па- 
рень в белых штанах - его младший брат Дэ- 
вид. Со временем он станет известным игро- 
ком в го. Но это будет еще не скоро, тогда 
как уже через четыре года весь мир узнает 
его как принца Персии. 


ИГРЕ РКШСЕ ОР 


РЕК5ІА ДОСТАЛАСЬ 


НОМИНАЦИЯ 


ИСПОЛЬЗОВАНИЕ 


ВИЖЕНИЯ В 


ВИДЕОИГРЕ» 


РКШСЕ ОР РЕКЗІА 

ДОКРАМ МЕСНИЕК/ ВКОРЕНвиМ 50ЕТѴѴАКЕ, 1989 ГОД 

Не ждите ничего хорошего от визирей по имени Джаффар - об этом 
нас предупреждает не только Джордан Мехнер, но и РіБпеу со своим 
«Аладдином». Стоило падишаху уехать на войну, как визирь, по со- 
вместительству злой колдун, задумал приударить за принцессой. Но 
сердце ее уже принадлежало таинственному авантюристу из далеких 
стран. Джаффар этого стерпеть не мог - искателя приключений он 
бросил в дворцовую темницу, а принцессе дал час на раздумья: либо 
моя - либо не доставайся же ты никому! Время пошло! 

Чтобы спасти любимую, принц должен за шестьдесят минут 
успеть сбежать из подземелья, пройти дюжину уровней-этажей и 
победить злого визиря в бою на мечах. Стражники в тюрбанах, сам 
визирь и даже неуязвимый скелет, которого можно лишь скинуть в 
пропасть, - не самые большие препятствия на пути к победе. Куда 
сложнее справиться с запутанным лабиринтом, наполненным меха- 
низмами, дверями, нажимными плитами и опасными ловушками в 
стиле «Индианы Джонса». Только при помощи отточенной техники 
игрок мог заставить принца без остановок пробежать три экрана под- 
ряд, перепрыгивая через ямы и вовремя заскакивая под опускающу- 
юся решетку. 

Поскольку Джордан Мехнер, делающий игру самолично, рисо- 
вать анимацию не умел, он решил прибегнуть к технике ротоскопи- 
рования - переноса движения с видео в мультипликационную ани- 
мацию. Добровольцем стал его брат Дэвид - именно с него был 
срисован и сам принц, и все его враги. За это игре Ргіпсе о^ Регзіа до- 
сталась номинация «Первое использование захвата движения в виде- 


ринц Персии — одна из 
самых старых игровых 
серий, если считать те, что 
здравствуют и поныне. 

Вот уже двадцать один год 
подряд мчится принц через 
подземелья и замки, спасая 
попавших в беду девиц и 
убивая злых волшебников. 
Но игре пришлось сильно 
преобразиться за эти годы, 
чтобы не оказаться до поры 
забытой и засыпанной 
песками Времени. 













СУДЬБА ХИТА 
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РКІ1МСЕ ОР РЕКЗІА 2: ТНЕ 5НАООѴѴ АЫБ ТНЕ ПАМЕ 
ВКОРЕНвиМ 50РТѴѴАКЕ, 1993 ГОД 

Второго «Принца» игроки ждали - и че- 
рез четыре года дождались. Из вступле- 
ния к игре мы узнали, что падишах пред- 
лагал спасителю дочери сокровища, но 
согласился и на свадьбу. Но всего один- 
надцать дней жили долго и счастливо 
молодые, пока визирь, который каким-то 
образом выжил, не нанес ответный удар. 
В тот роковой день принц возвращался 
во дворец из магазина. Войдя в тронный 
зал, он вдруг обнаружил рядом с прин- 
цессой себя самого. Последовала неловкая сцена, потому что «ориги- 
нального» принца никто не узнавал, а «поддельный» (естественно, это 
был Джаффар) приказал страже убить нахального нищего за то, что тот 
подошел к принцессе и начал щелкать у нее перед лицом пальцами, при- 
говаривая: «Алло, я «Луноход- 1». Есть кто дома? Прием!» 

Ну что тут делать игроку? Только прорубаться через толпы стражни- 
ков и ломиться по крышам к причалу, чтобы запрыгнуть на отходящий 
корабль, обрекая ни в чем не повинную команду на гибель в магиче- 
ской буре, устроенной тем же Джаффаром. Сам же принц оказывает- 
ся выброшенным на остров и, пройдя через зыбучие пески, попадает 
в привычное подземелье. Там он узнает тайну своего происхождения, 
найдет оружие, сразит орды нежити, а потом верхом на ковре-самолете 
и волшебном летающем скакуне вернется в Персию. Кстати, на этот раз 
у него полно времени - сраженная проклятием бывшего визиря прин- 
цесса погибнет не через час, а через два. Ох уж этот Джаффар! Каза- 
лось бы, притворился принцем - и живи себе с принцессой. Так нет же! 
Одно слово - ни себе, ни людям. 

Как и в оригинале, принца и его врагов тут «играл» Дэвид Мехнер. 
Да и основные идеи практически не изменились - те же экраны о не- 
скольких уровнях, прыжки, ловушки, разваливающиеся под ногами или 
падающие на голову плиты и система фехтования, просто устроенная, 
но эффективная. В глаза сразу же бросается улучшенная графика - яр- 
кие фоны, сюжетные картинки с зачаточной анимацией, палитра цве- 
тов. В Ргіпсе оГ Регзіа 2 было больше уровней, больше ловушек, врагов, 
сражений и головоломок... 

Но почему, несмотря на все это и на положительные в целом от- 
зывы, вторая часть затерялась в тени оригинала? Уж явно не толь- 
ко из-за того, что оказалась второй. В чем же дело? В том, что разра- 
ботчики (а ВгобегЬипсі на этот раз активно участвовала в создании 



игры) потеряли фокус. Первая часть игры была лаконичной, закончен- 
ной, цельной. Во вторую навалили всего подряд, словно не зная, чем 
именно привлек игроков оригинал. Чрезмерно сложные головолом- 
ки и уровни начали утомлять. Часто было просто непонятно, куда бе- 
жать, а время утекало. Враги теперь наваливались на принца чуть ли 
не толпами. К обычным бойцам и скелетам добавились змеи (ну по- 
чему обязательно змеи?) и загадочные призрачные головы, не совсем 
вписывающиеся в интерьер. Новая концепция «отделения тени» ре- 
ально пригождалась лишь в одном сюжетном месте и все остальное 
время только смущала игрока, не очень понимающего, для чего она 
вообще нужна. Наконец, яркие дворцовые уровни порой мешали раз- 
глядеть ловушки. Особенно опасными в этом смысле были выдвигаю- 
щиеся из стен лезвия. Они не выдавали себя ничем, кроме малопри- 
метной линии в стене. 

И все же, с учетом всех недостатков, игра была симпатичной, и у 
многих она оставила самые хорошие воспоминания. А видя, что в по- 
следней сцене на воссоединившихся влюбленных смотрит через хру- 
стальный палантир мерзкого вида ведьма, многие игроки понадеялись 
на продолжение. Увы, похоже, ведьма смотрела на принца, ничего пло- 
хого не имея при этом в виду. Возможно, у нее просто была слабость 
к реалити-шоу. Так или иначе, больше в истории она не появится, по- 
тому что в том же 1993 году Джордан Мехнер потерял интерес к пер- 
сидским принцам. Он создал студию 5токіп§ Саг РгобисИопБ, которая 
много позже отметилась гениальным, но не оправдавшим финансовых 
надежд квестом ТЪе Еаз! Ехргезз. 

А что же принц? Ему через пять лет слегка... не повезло. 





И » Со оі йіс Ііноіідіі 15 ПеасЬеіоі» Іеіаіі 



оигре» - одна из шести в книге рекордов Гиннесса. Но 
поразившая всех плавность и реалистичность прыжков 
и шагов принца - это, конечно, не единственная причи- 
на успеха игры. 

Джордан Мехнер не только заложил основы жан- 
ра боевика-платформера. Он рассказал увлекательную 
и целостную историю. С довольно однообразным игро- 
вым процессом игра не завоевала бы признания, если 
бы не неожиданные мелочи. Мышь принцессы, напри- 
мер, в один момент приходила нам на помощь, помо- 
гая выбраться из тупика. Магическое зеркало вставало 
на пути неодолимым препятствием, если только принц не 
догадывался проскочить через него с разбега, теряя при 
этом свою «тень». Но самый необычный момент в игре, 
даже по меркам нашего времени, - сражение с соб- 
ственной «темной копией». Она стерегла нас с мечом на- 
голо, но, нанося ей удар, принц терял здоровье сам. Вы- 
ходом было - убрать меч и смело шагнуть к тени. Тогда 
она тоже прятала меч и воссоединялась с нами. 

Перенесенные в 1990 году на РС приключения пер- 
сидского принца мгновенно распространились по не- 
многочисленным тогда еще персональным компьюте- 
рам Советского Союза. Ргіпсе оГ Регзіа стал, ни много ни 
мало, приметой эпохи перемен, окном в мир интерак- 
тивных развлечений и для многих - первой любимой 
компьютерной игрой. 

И не просто так писатель Виктор Пелевин посвятил 
этой игре целую повесть. 









СУДЬБА ХИТА 


РКШСЕ ОЕ РЕКЗІА ЗБ 

МІМЭ5САРЕ / ТНЕ БЕАКІЧІМб СОМРАМѴ, 1 999 ГОД 

Прежде чем начинать ругать Ргіпсе оЕ Регзіа Зй, сто- 
ит вспомнить, каким для игровой индустрии был 
1999 год. А был он эпохой, когда всех охватила одна 
страсть - трехмерные игры. Только-только стали мас- 
сово распространяться не просто 30-акселераторы, 
а именно видеокарты, позволяющие аппаратно сгла- 
живать текстуры. На смену крестьянскому ЗРРХ при- 
ходит железная Ріѵа ТИТ, а процессоры начинают 
прибавлять тактовую частоту сотнями и хвастаться 
набором команд ММХ. 

Еще несколько лет пройдет, пока 30-сцены сравнятся по 
красоте и подробности с двумерными картинками. Но изда- 
тели заталкивали третье измерение куда нужно и не нуж- 
но, частенько не обращая внимания на то, что надобно не 
только натянуть текстуры на модель, но сделать это краси- 
во, преодолевая ограничения в несколько сотен треугольни- 
ков в сцене. 



Требуется изрядная доля воображения, чтобы распознать 
в цветных пятнах принца и стражника. 



Разработчикам нового «Принца» это не удалось. После 
плавной ротоскопической анимации первых двух частей 
примитивные шаги буратинистого паренька в квадратном 
тюрбане выглядели как шаг назад, да простят меня за не- 
вольный каламбур. 

Технически Міпсізсаре честно перевела игровой про- 
цесс в третье измерение. Уровни - те же головоломки, в 
которых надо дергать рычаги, прыгать по движущимся 
платформам, нырять и даже раскачиваться на веревках. 
Но как же неряшливо это все смотрелось, особенно когда 
уровни к середине игры становились просто-таки дубово- 
квадратными! Каким контрастом с элегантными боями пер- 
вых частей игры выглядели взмахи саблями двух угловатых 
скованных персонажей! 

Единственный красивым местом в игре было вступле- 
ние - пререндеренный ролик с танцем живота. Напрасно 
султан с молодоженами приехал в гости к своему брату Ас- 
сану. Тот не забыл, что давным-давно султан обещал вы- 
дать свою дочь за его сына Рагнора. Дело кончится плохо - 
султан по сюжету погибает, а злой тигроголовый Рагнор 
привязывает непокорную принцессу к шестеренкам гигант- 
ского механизма и собирается сделать из нее королевский 
фарш. И ведь сделает, если принц не успеет вовремя рас- 
правиться с озверевшим Рагнором! Но даже на спасенную 
принцессу страшно смотреть - так изуродовало ее прими- 
тивное ЗЭ. 

Унося принцессу из зловещего дворца на летающем 
коне (том самом, из второй части), принц, что характерно, 
взял курс совсем не на Персию. Когда принцесса поинтере- 
совалась, с чего вдруг такой необычный галс, возлюблен- 
ный ответил, что Персия и связанные с ней неприятности 
ему надоели. И действительно, над серией сгустились тучи. 
Персия в упадке, Мехнер не при делах - он где-то далеко 
снимает документальное кино, а игроки и пресса ответили 
Ргіпсе оЕ Регзіа 30 дружным: «Хм-м?» 

Так что наша история имела все шансы на этом закон- 
читься. К счастью, нашлись те, кто сохранил в сердце па- 
мять о похождениях безымянного принца. Игровая серия 
преобразилась до неузнаваемости, но все же воскресла! 


ПРИНЦ ПЕРСИИ: ПЕСКИ ВРЕМЕНИ 

ІІВІ50РТ МОМТКЕАЕ / иВІЗОРТ / АКЕЛЛА, 2003 ГОД 

Недоумевающая дочь индийского магарад- 
жи Фара сидит в своей спальне и слушает, 
как пробравшийся к ней в окно юноша - 
симпатичный, но явно без царя в голове - 
рассказывает ей дикую историю о том, как 
завоевал ее город и забрал ее в рабство. 

«Правило номер один для персидских 
принцев: если вы по пути в магазин покори- 
ли индийский город и вывезли оттуда кол- 
довской артефакт, хорошо подумайте, пре- 
жде чем активировать его по совету всяких 
джаффаристых персонажей. Вполне воз- 
можно, что окружающие при этом превратятся в зомби и вам придет- 
ся долго бегать, скакать сайгаком и махать мечом, прежде чем вы суме- 
ете все исправить». 

Разработчики ІІЬізоЕЕ МопЕгеаІ не только сочинили интересную исто- 
рию о принце, но и вывели жанр платформенных боевиков на новый уро- 
вень. Камера, такая непослушная в Ргіпсе оЕ Регзіа 30, теперь приручена и 
ведет себя по-разному в зависимости от контекста. Боевая часть объеди- 
нилась с прыгательно-бегательной акробатикой, а графика... трудно пове- 
рить, что прошло всего четыре года! Конечно, это не тот принц Джордана 
Мехнера. Но даже те, кто игру поругивал (а таких нашлось немного), призна- 
ли, что общий «персидский» дух 1 989 года ІІЬізоЕі сумела ухватить за хвост. 

Но интереснее всего была, конечно, концепция кинжала Времени, по- 
зволяющего несколько раз подряд замедлить, остановить и даже отмо- 
тать время назад на несколько секунд - отличная замена загрузке с кон- 


* 



Индийская принцесса Фара - первый МРС-спутник в игровой 
серии. И она еще целомудренно одета по сравнению с теми, 
кого встретит принц потом. 


трольной точки, если принц неудачно прыгнул и свалился в пропасть. На 
концепции песков Времени и был хитро закручен сюжет, в котором принц 
сначала обращает жителей целого города в нежить, бродит по нему в 
компании индийской принцессы Фары, а потом прокручивает время на- 
зад до злополучного завоевания и навещает принцессу, которая его, есте- 
ственно, не помнит. 

Позже заложенные в возрожденную Ргіпсе оЕ Регзіа концепции будут 
развиты не только в следующих играх серии, но и в историческом боеви- 
ке Аззаззіп’Б Сгееб. 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ И I Ь Ы 


















РКШСЕ ОЕ РЕК5ІА: ЗАБЫТЫЕ ПЕСКИ 

ІЖІ50РТ МОМТКЕАІ. / 0ВІ5ОРТ / АКЕЛЛА, 201 0 ГОД 

После таинственного безындескного «Принца Персии» ПЫбоН: верну- 
лась к миру уже знакомой нам трилогии. Семь лет прошло между собы- 
тиями первой и второй части. Чем занимался в это время принц? Пытал- 
ся удержать брата от глупостей. Не получилось. Пески Времени снова 
на свободе, и нам придется буквально вприпрыжку мчаться на спасе- 
ние пораженного города. 

Так что история продолжается! А подробности вы можете почитать 
в следующем номере. 




ПРИНЦ ПЕРСИИ: СХВАТКА С СУДЬБОЙ 

1)ВІ50РТ МОМТКЕАІ./ ІШІ50РТ / АКЕЛЛА, 2004 ГОД 

Вторая часть трилогии о песках Времени. Технически она мало от- 
личается от первой, но иногда разработчикам хочется сделать из 
игры нечто мрачное, темное, тоскливое. И они это делают. Принц 
сменил прическу, перестал бриться, сделался дерганым, нервным 
и теперь чуть что вопит: «Ах ты, нехорошая тварь!» Его характер 
теперь так же тяжел, как и фоновая музыка в бою. Впрочем, кто 
угодно станет психовать, когда за ним сквозь время гонятся демо- 
ны. Взаимоотношения с девушками у него ныне куда более слож- 
ные и драматические. Впрочем, в этом трудно винить лишь его 
крутой нрав. Девушки теперь сами по себе не совсем дружелюб- 
ны, что частично можно объяснить их жертвами моде на металлические бикини. 

Слегка убавив количество головоломок, разработчики усилили боевую часть. Это, впро- 
чем, тоже вписывается в концепцию «мрачного» принца - чуть что не так, лезть в драку, хватая 
с земли что попало. А встреча с собственной «тенью» перекликается с оригинальными Ргіпсе 
оГ Регзіа, за что разработчикам отдельное спасибо. 


ПРИНЦ ПЕРСИИ 
иВІБОРТ МОМТКЕАІ- / ИВІ50РТ / 
АКЕЛЛА, 2008 ГОД 


Внезапно - перезагрузка! «Принц Персии» те- 
ряет все индексы и подзаголовки. Главный ге- 
рой нам незнаком. Хотя он вроде как из Персии 
и даже принц, но выглядит и ведет себя, словно 
персонаж типового аниме. Графика сеІІ-5ІіасІіп§ 
дополняет мультяшный эффект. 

Непонятно? Непонятно. Разработчики не упустили случая слегка по- 
издеваться над замешательством игрока. Во вступительной сцене принц 
бредет по пустыне и зовет Фару. Увы, так зовут не принцессу, а ослика, к 
тому же дохлого. 

Новое занятие принц тоже выбрал необычное, с уклоном в эколо- 
гию. Вместе с девушкой по имени Элика он очищает проклятые земли от 
скверны злого бога Ахримана (кстати, имя божества вполне персидско- 
го происхождения и взято из зороастризма). Очень быстро выясняется, 
что игровой процесс открытый, посещать области можно в любом поряд- 
ке, сражения сместились в сторону комбинированных ударов, а принц... 
бессмертен, и полоска здоровья с экрана сорвана за ненадобностью. 

Загадочный шаг в сторону со стороны ІІЬібоД. И еще загадочнее то, 
что разработчики, потоптавшись, вернулись с этой тропинки назад. 


ПРИНЦ ПЕРСИИ: ДВА ТРОНА 
ІІВІ50РТ МОМТКЕАІ / ШІ50РТ / 
АКЕЛЛА, 2005 ГОД 


Триумфальное возвращение принца в Вавилон 
омрачается тем фактом, что злой визирь сно- 
ва жив и вовсю визирьствует. С другой стороны, 
мрак рассеялся, а в сценках прорезался юмор. 
Игра стала заметно приятнее на вид. Принц же 
научился скрытным убийствам, и у него после 
заражения Песочной Язвой образовался не 
просто темный брат-близнец, но внутренний Хайд - форма демона. Си- 
дящая внутри зараза любит поболтать, отпуская язвительные коммента- 
рии, и напоминает своими взглядами на жизнь знаменитого дроида НК- 
47. Поначалу она кажется бесполезной, как попугай на плече. Однако, 
превратившись в неведомую черную зверюгу, принц хоть и теряет мед- 
ленно здоровье, но размахивает острой цепью так, что враги вокруг те- 
ряют здоровье куда как быстрее. 

Вернулась из первой части трилогии и Фара, слегка изменившаяся 
внешне, но, как и прежде, милая внутри. А стражи в птичьих масках напо- 
минают о второй части оригинальной трилогии. 

«Два трона» завершают сюжет трилогии. Сказке конец. Конец этой 
сказке. А есть еще и другие. 


«Вчера стражей душили-душили...» Темная половина принца 
оказалась очень полезной и в бою, и в прыжках. Но шуточки 
у нее боцманские. И ведь не заткнешь! 


ѵ г- ы щ, динди, -,! 

Г' Л/ Г\ 

/ а іШш 

Еще не хмурый, но уже косматый принц 
приобрел навыки Морозко и запросто 
скачет по заледеневшим водопадам. 
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ПОЛНОЕ ИМЯ 

должность 

ЛЮБИМЫЙ 

КУРОРТ 


ТЮРЬМА «БУХТА 
МЯСНИКА» 


СНИМАЛСЯ 
В ИГРАХ 


ТНЕСНВОМаЕБОР 
КЮОІСК: Е5САРЕ РВОМ 
ВІІТСНЕВ ВАУ, ХРОНИКИ 
РИДДИКА: А55АІІІ.ТОМ 
ОАВК АТНЕИА 


СНИМАЛСЯ 
В КИНО 


ГЕННАДИЙ САПРЫКИН 


РИДДИК 


Если тебя зовет смерть, 
не спеши отвечать. 

Риддик, 
«Хроники Риддика: 
Аззаиіі оп Оагк АіНепа» (2009 год) 


РИЧАРД Б. РИДДИК 
ПРЕСТУПНИК 


«ЧЕРНАЯ ДЫРА». 
«ХРОНИКИ РИДДИКА». 
«ХРОНИКИ РИДДИКА: 
ТЕМНАЯ ЯРОСТЬ» 


олее тридцати лет назад один храбрец пришел к пророку, чтобы узнать 
свою судьбу. Тот предсказал ему великие свершения, но обмолвился, что 
тот умрет не своей смертью, а от руки фурианца. Воин долго обдумывал 
услышанное и пришел к выводу, что единственный способ обезопасить 
себя — вырезать всех жителей Фурии. 

Бойня была кровавой и продолжительной. Юному храбрецу доложили, что все 
мертвы, и он с чувством выполненного долга покинул планету, чтобы через дол- 
гие годы отправиться во Вселенную Смерти, стать лорд-маршалом империи не- 
кромонгеров и начать покорение галактик... 


Одним из тех, кто все же пе- 
режил атаку, стал Ричард Б. Рид- 
дик. Повзрослев, он забыл о минув- 
шей резне и решил, что при рожде- 
нии его пыталась задушить мать, а 
потом бросила в мусорное ведро. 
В принципе, почти так оно и прои- 
зошло: будущий лорд-маршал при- 
казал умертвлять новорожденных 
именно таким способом, но душили 
не несчастные женщины, а хладно- 
кровные солдаты. Как Риддику уда- 
лось выжить? Это осталось секре- 
том даже для него самого. Скорее 
всего он родился не простым фури- 


анцем, а альфа-фурианцем - более 
сильным, более выносливым, более 
опасным. 

Получить образование юноша не 
успел, да и не горел желанием - он 
записался в ряды Компании и отпра- 
вился на планету Сигма-3. Там Ри- 
чард долгое время проработал в тун- 
нелях, гася подземные вулканы. По- 
являлись они не сразу - для начала 
нужно было послать кого-то одного 
вперед, чтобы он нашел жерло. За- 
тем двое товарищей по команде ту- 
шили пожар и спасали разведчика- 
самоубийцу. Должность это была пе- 


Этот дрон не успеет 
и слова сказать, ведь 
в руках Риддика его 
любимые «улаки». 




реходящая, разыгрывали ее обычно 
в кости. После нескольких серьез- 
ных ран у парня проснулся талант 
не только к азартным играм, но и к 
обману - больше он никогда не был 
«первым». 

Вскоре Риддика повысили и от- 
правили в военную академию на 
одной из лун Сигмы-3. Там быстро 
развили все его таланты, вручили по- 
четный аттестат и отправили обрат- 
но на планету для усиления охраны. 
За годы сотрудничества с Компанией 
Ричард узнал достаточно о внутрен- 
них махинациях, коррупции и про- 
чих составляющих большого биз- 
неса, а также уяснил, что работни- 
ки для этой корпорации - рабы, ко- 
торых надо пытать и убивать в целях 
усмирения. 

В руках фурианца было доста- 
точно улик, чтобы обеспечить Ком- 
пании серьезные неприятности, но 
несколько звонков - и вот он уже в 
тюрьме за преступления, которых не 
совершал, а все доказательства гряз- 
ной игры бесследно исчезают. 

АНТИГЕРОЙ ГАЛАКТИКИ 

Сбежал из одного ада, чтобы 
попасть в другой. 

Риддик, 

«Хроники Риддика: Аззаиіі оп 
Оагк АіНепа» (2009 год) 

За решеткой Риддик оставался 
относительно недолго - не прошло и 
трех лет, как он обнаружил лазейку. 
План побега звучал как «хорошень- 
ко приложи зазевавшегося охранни- 
ка по голове, забери униформу и рви 
когти». По пути к докам пришлось за- 
стрелить еще двоих стражей и пило- 
та грузового корабля, на котором Ри- 
чард и скрылся. 
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Думал ли Риддик, на что подписывается, 
да садился на трон отдохнуть?.. 


Контратака всегда была сильной стороной 
преступника. 


Уже на следующий день Компа- 
ния объявила награду за его голо- 
ву - миллион кредитов, баснослов- 
ная сумма за какого-то беглого пре- 
ступника. Охотники за легкой нажи- 
вой оживились как ошпаренные и 
бросились на поимку беглеца. В мас- 
се своей они не пережили встречу с 
фурианцем, а те, кому посчастливи- 
лось, предпочли выбрать более спо- 
койную профессию. 

Тем временем Компания все 
увеличивала и увеличивала цену 
за Риддика, и несколько раз его 
удавалось-таки схватить. Впрочем, 
ненадолго - из каждой тюрьмы он 
с легкостью убегал в течение не- 
скольких суток, оставляя за собой 
кучу трупов. Каждая смерть момен- 
тально заносилась в список серий- 
ных убийств Ричарда, а самого его 
окрестили жестоким социопатом 
- никто и не думал разбираться в 
том, что именно послужило причи- 
ной травли. 

Во время одного из побегов фу- 
рианец переоделся в форму солдат 
Е-ТАС и затесался в отряд из пятисот 
бойцов. В то время на планете шла 
кровопролитная война, и группа по- 
пала в передрягу. Никто не знает, что 
случилось потом, но выжил только 
Риддик. До сих пор ходят слухи, что 
он лично перебил большую часть 
своей команды... 

Однако даже и это оказалось 
не самым ярким событием в исто- 
рии позора космических тюрем - за 
одиннадцать часов двадцать две ми- 
нуты Риддик вырвался из Слэм-Сити. 
Начальник колонии пришел в ярость 
и лично назначил за голову беглеца 
приличную сумму, причем требовал 
не привезти его обратно, а отправить 
в какую-нибудь дыру, где тот навер- 
няка сгниет. 

Предложением заинтересовал- 
ся наемник по имени Уильям Джонс. 
Ветеран войны и опытный солдат 
очень скоро вышел на след преступ- 
ника, схватил его и отконвоировал в 
печально известную Бухту Мясника. 
Но там охотнику за головами пред- 
ложили смешные деньги. Награда 
оказалась настолько ничтожной, что 


блекло-синими. Позже он говорил, 
что это произошло вследствие тя- 
желой операции, которая обошлась 
в двадцать ментоловых сигарет. По 
одной из версий скальпелем орудо- 
вал ветеринар в Слэм-Сити, который 
изначально требовал тысячу креди- 
тов, но пошел на сделку и за пач- 
ку курева. По другой доктором был 
священник Джо, обитавший в кана- 
лизации Бухты Мясника, - так он 
пытался отблагодарить Ричарда за 
помощь с радио, подлатал его руку 
и дал напутственный совет не дове- 
рять своим глазам. В этот момент 
фурианец увидел яркий свет, и жен- 
ский голос сказал, что он был слеп 
слишком долго. 

С того времени Риддик начал 
постепенно осознавать свою связь 
с Фурией, и чем чаще существо по- 


оскорбленный Джонс лично помог 
фурианцу бежать. 

Что-то изменилось в глазах Рид- 
дика, когда соратники поневоле уле- 
тали из тюрьмы. То ли взгляд стал 
другим, то ли сами глаза... 


СКВОЗЫЬМУ 

Думаете, можно провести половину 
жизни в тюрьме и не поверить в 
Бога? Думаете, можно выжить 
после кошмара, когда у тебя но 
шее уже веревка затянулась, - 
и не поверить ? Вы все не так 
понимаете. Я всецело верю в Бога, 
но я ненавижу этого негодяя. 

Риддик, 

х/ф «Черная дыра» (2000 год) 
За годы заточения Риддик нау- 
чился видеть в темноте - его глаза 
потеряли естественный цвет и стали 


Пара хищников за- 
мерла в ожидании 
нужного момента... 
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Мы уже знаем, что зверь с ножом 
оказался куда опаснее. 


ливаться 


■ ...изначально в конце «Черной дыры» погибнуть 
должна была вовсе не Каролин Фрай, а Риддик. Но сце- 
наристы и продюсеры посовещались и пришли к вы- 
воду, что образ обаятельного жестокого убийцы по- 
нравится зрителям гораздо больше. Да и продолжение 
можно будет снять. 

■ ...боевое искусство, которым отлично владеет Рид- 
дик, напоминает «стиль Кали», для которого характер- 
ны прямые и мощные удары, а также частое использо- 
вание палок. Правда, фурианец отлично управляется и 
со всеми остальными видами оружия. 

■ ...Джуди Денч пришлось очень долго уговаривать 
сыграть роль пророка Эрион в «Хрониках Риддика». Сам 
Вин Дизель ежедневно заполнял ее гримерную цвета- 
ми и твердил, что без ее согласия за фильм никто не 
возьмется. 

■ ...пустыню из «Черной дыры» вы уже видели, и не 
раз — в тех же краях снимался «Безумный Макс». 

■ ...корабль, который рухнул на неизвестную плане- 
ту, назвали Нипіег-Сгаігпег не просто так — это назва- 
ние студии, которая работала над спецэффектами для 
фильма. 

■ ...за Риддика можно сыграть не только в Езсаре 
Ггот ВиІсЬег Вау и Аззаиіі оп Эагк АіЬепа. Так, напри- 
мер, его можно нанять в РаІІоиі Тасіісз, а среди талан- 
тов отыщется способность видеть в темноте и искусство 
рукопашного боя. 

■ ...Вин Дизель — ярый поклонник компьютерных 
игр. Он не только приложил руку к созданию обоих про- 
ектов по мотивам «Хроник Риддика» и к Міееітап, но 
оказался страстным игроком в Шогісі оГѴѴагсгаН. Ну а 
сейчас компания Дизеля работает над многопользова- 
тельской ролевой игрой Вагса В.С., действие которой 
развернется в эпоху правления Ганнибала и Пуниче- 
ских войн. 

■ ...несмотря на то, что третья часть «Риддика» вый- 
дет только в 2012 году, уже подписан контракт на съем- 
ки четвертой картины. Судя по всему, лысый преступ- 
ник очень неплохо устроился на троне лорд-маршала. 


являлось, тем больше нового он 
узнавал о себе и о родине. Чуть 
позже пришла способность взы- 
вать к гневу предков - в критиче- 
ские моменты из тела убийцы вы- 
рывалась мощная волна энергии, 
сносящая все вокруг. Тем не ме- 
нее у Риддика стало одним слабым 
местом больше - ходить без тем- 
ных очков ему теперь было проти- 
вопоказано. Но с этим еще можно 
было справиться, а вот с любовью 
к детям... 

После затяжной игры в «салоч- 
ки» (пробежка по кораблю наемни- 
ков Иагк АіЬепа) 

Джонс вновь вы- / 

шел на след хищ- 1 

ника. Чтобы выма- \ 

нить его, он исполь- 

зовал грубый при- 

ем - убил одно- [ л 

го ребенка и поо- 

бещал не останав- & 


пор, пока преступ- ' цг 

ник не сдастся. Ко- ^ (У 

нечно, можно было ~ , 

просто сбежать, но 
Риддик предпочел 
обойтись малой кровью и вместе с 
наемником сел на корабль Нипіег- 
Огаііпег. Полет должен был пройти 
гладко, пассажиров погрузили в кри- 
огенные камеры, до пункта назначе- 
ния оставалось всего ничего. 

Как обычно, все пошло не так: 
метеоритный дождь пробил про- 


шивку судна, большая часть эки- 
пажа погибла, а приземляться при- 
шлось на незнакомую пустынную 
планету. Выжившие чуть ли не сра- 
зу вцепились друг другу в глотки, но 
быстро поутихли перед угрозой об- 
щей опасности - Риддик вырвался 
на свободу. 

Джонс счел своим долгом на- 
пугать всех рассказами о жестоких 
убийствах, втерся в доверие к пи- 
лоту Каролин Фрай и разделил лю- 
дей на несколько групп, чтобы вы- 
следить и схватить фурианца. Са- 
мовлюбленный наемник не учел, 
что перед ним дав- 
| но уже не юноша, 

Як стремящийся нака- 

зать Компанию, а 
матерый убийца с 
ѵ десятками жертв за 

/ \ плечами. 

4 Во время по- 

Імьь. исковой операции 

человек из груп- 
I,. ^ ПЬ| ВД РУ Г провалил- 

II * Ш ** ся под землю, где 

что-то набросилось 
на него и разорва- 
ло на части. Ридди- 
ка, прибежавшего на крик, обвини- 
ли в убийстве, схватили и закова- 
ли в цепи на корабле, но бояться на 
этой планете стоило не его. Спустя 
несколько смертей Каролин пове- 
рила фурианцу, а Джонс предложил 
сделку: свободу в обмен на помощь 
отряду в борьбе за выживание. 


Лорд-маршал собственной 
персоной. ИменАпо его 
приказу вырезали всех 
фурианцев. 

Л 


гаг ѵ. ' я 

7 *- 

: ' ж • 
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адекватную женщину, отправляются ; 
на тот свет, а Риддик в очередной раз ; 
бежит, прихватив своих спутников. | 
Он высаживает их на планете Гелион 1 
Прайм - центре человеческой циви- { 
лизации, где бок о бок живут пред- і 
ставители разных рас и религий. Те- I 
перь Имам должен присматривать за І 
девочкой и никогда и никому не го- і 
ворить, куда делся преступник. ! 

Пять лет Риддик ведет затворни- ; 
ческий образ жизни на планете ІІѴ-6, | 
покрытой снегами и гигантскими еле- ! 
дами неведомых созданий, пока од- І 
нажды на его след не выходят наемни- | 
ки во главе с одним из членов банды \ 
Антонии. Скоро они понимают, что не ; 
на того напали, и с поломанными ре- ; 
брами и руками наблюдают за тем, ; 
как их корабль улетает куда-то вдаль... ; 

Не просто так Имам сдал охотни- | 
кам за наживой укрытие фурианца - | 
им двигал страх перед нашествием і 
на Гелион Прайм некромонгеров. Эта | 
раса под предводительством лорд- ; 
маршала покоряет одну галактику за ; 
другой, уничтожая целые планеты и : 
насаждая свою религию - культ Все- : 
ленной Смерти. ; 

Имам рассказывает, что все эти I 
годы Джек пыталась разыскать его, ! 
подалась в наемники, но погибли і 
люди, и ее отправили в тюрьму на І 
Крематории - самом суровом месте, І 
которое только можно представить. ; 
Как сказал один из охотников за го- І 
ловами: «Если бы я владел Кремато- \ 
рией и Адом, то сдавал бы это место, і 
а жил бы в Аду». ! 

...За пять лет от милой и крот- | 
кой Джек не осталось и следа - ее | 
вытеснила хитрая, ловкая и изо- | 
щренная Кира, в любой момент го- ; 
товая сыграть в «Кто убьет лучше». ; 
Но даже им с Риддиком оказывает- | 
ся не по силам вырваться с планеты ; 
и побить некромонгеров - девушку : 
похищают и отвозят к лорд-маршалу, ; 
а Риддик чудом остается жив. Что | 
ж, вот и настало время для ветре- ; 
чи. предписанной когда-то судьбой і 
одному храброму воину. Только сви- : 
дание длится недолго, и по воле слу- і 
чая правитель воинственной расы ; 
падает замертво, а Риддик в разду- 
мьях усаживается на его трон... 
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Сотрудничество носило забав- 
ный характер - охотник за голова- 
ми и не думал отпускать пленника, 
а тот. в свою очередь, намеревался 
бросить всех и умчать из этого чер- 
тового места куда подальше. Так бы 
Риддик и поступил, если бы Фрай не 
доверилась ему, а Джонс не пред- 
ложил убить истекающую кровью 
девочку, чтобы сделать ее приман- 
кой для монстров. Наживкой в ито- 
ге стал сам наемник, а ночное зре- 
ние и нечеловеческие инстинкты 
Ричарда помогли прорваться к ко- 
раблю почти без жертв. Почти. Ка- 
ролин осталась на планете - один 
из монстров вырвал ее из рук фури- 
анца. Последним, что услышала де- 
вушка. был полный боли крик: «Я не 
виноват!..» 


НЕ ПОСЛЕДНЯЯ СХВАТКА 

Кто мог предположить такой 
финал ? Армия Зла у ног одиночки 
вне закона. Что будет со 
вселенной ? В данном случае даже 
я не осмеливаюсь просчитать 
варианты. 

Эрион. 

«Хроники Риддика» (2004 год ) 

Выбравшись из одной передря- 
ги. Риддик тут же попадает в дру- 
гую: его, девочку по имени Джек и 
мусульманина Имама захватывают 
в плен наемники - их предводитель- 
ница. Антония, наслышана о фуриан- 
це и хочет сделать его жемчужиной 
своей коллекции замороженных пре- 
ступников. Побить синеглазого хищ- 
ника не удается ни ей. ни ее коман- 
де - почти все, включая не слишком 


С бутылкой рома и под 
зонтом - так фурианец 
переживает крушение 
корабля на пустынной 
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ИГРЫ XX ВЕКА 


АЛЕКСЕЙ ШУНЬКОВ, СЕРГЕЙ ЗВЕРЕВ, АЛЕКСАНДР ПУШКАРЬ, ТИНА ШВЕЦ 



ля россиян этот год связан, в первую очередь, с началом войны в Чечне 
и «черным вторником», когда в течение дня рубль рухнул относительно 
доллара почти на 40%. А на игровом фронте вовсю рождались новые жанры 
и укрепляли позиции уже существующие. Окончательно оформились 
ЗО-боевик и гексагональный ѵѵаг§аше, мощно заявили о себе пошаговые 
тактические стратегии. Это был поистине золотой год для всей игровой индустрии. 




(ЖЕ МУЗТ РАІХ: 


МОКТАЬ КОМБАТ 2 
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ЖАНР 

ПОЕДИНОК 


ЖАНР 

ПОЕДИНОК 

РАЗРАБОТЧИК 

ОІѴЕР5ІОН5 ЕИТЕРТАІММЕМТ 


РАЗРАБОТЧИК 

Мір\УАѴ САМЕЬ. РРОВЕ Е N ТЕ РТА 1 N М Е N Т 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЕРІС САМЕ5 


ИЗДАТЕЛЬ 

АСПАІМ ПОТЕРТА! ИМ ЕМТ 


Везде сплошной металл. Невероятные ощущения, можно букваль- 
но сойти с ума. Открываешь глаза, но это не твои глаза. Поднимаешь 
«свою» руку и сжимаешь кулак. Потом бьешь кулаком в ладонь - в ушах 
грохочет, будто две электрички столкнулись в узком тоннеле. Привы- 
кнуть к этому невозможно. Мозг отказывается верить, что хрупкое 
человеческое тело превратилось в боевого робота весом в 450 тонн! 

Примерно так начинается сюжет ОМР - игры, за которой авторы се- 
годняшнего выпуска проводили массу времени еще на 486 процессоре. 
Здесь нет надоевших китайцев и японцев. Нет кунг-фу, каратэ и прочих 
страшных слов. Вместо этого - огромные машины, в которые пересажи- 
вают ваше сознание, чтобы сразить врага. 

Перед боем мы выбираем одного из десяти человек, который будет 
управлять нашим металлическим монстром. У каждого из пилотов своя 
биография, завязанная на сюжет. Есть тут и телохранитель главного зло- 
дея, и таинственная незнакомка, и местный гуру. У каждого свои способ- 
ности - сила, скорость, выносливость. 

Следующий выбор - робот. Их тоже десять. К вашим услугам огне- 
дышащий Пирос, шокирующая Электра, Катана с лезвиями вместо рук, 
прыгучий как кошка Ягуар и прочие опасные механизмы. Любой робот 
имеет свой набор ударов и спецударов. Комбинация пилота и робота 
дает на выходе сплав способностей человека и железного существа. И 
это одна из сильных сторон ОМР - огромное число комбинаций. 

Ну а потом - игра вдвоем, одиночное прохождение, турнирная игра. 
Разные уровни сложности, сетевой режим, арены с шипами и истребите- 
лями. Простенькая музыка, аккуратная, но без претензий графика. Еще 
один турнир, еще одно улучшение, покупка нового робота - пока не выи- 
гран чемпионат мира, оторваться невозможно. Мы проверяли. 

Что было дальше: через девять лет вышло продолжение - Опе Мизі 
РаІІ: Ва11:Іе§гоипсІ5. ЗР-бои, сетевой режим и разработчик ОМР2097 
Роб Элам сошлись в неравной схватке со слабым бюджетом, пло- 
хой рекламой и нехваткой времени. Они проиграли - игра так и не 
стала популярной. 
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Если взяться составлять список самых образцовых продолжений, МоііаІ 
КотЬаІ 2 уверенно войдет в десятку. Почти без изменений осталась динами- 
ка игры, ее эстетика и атмосфера. Остались в строю многие старые бойцы, 
добавилось немало новых. Получеловек-полудракон Горо уступил место ги- 
ганту Кинтаро, вступил в бой чернокожий атлет Джакс, взмахнул остро зато- 
ченной шляпой Кунг Лао, добродушно улыбнулся зубастый Барака... 

Бой, кровь, магия, эффектные Еаіаіііу, а главное - масса закадровых мело- 
чей, ненавязчиво дорисовывающих сюжет. Куда делись Соня Блэйд и Кано? Да 
вот они, на тронной арене, прикованы цепями по приказу Шан Цунга. 

Если присмотреться внимательно, изменений в игровом процессе 
можно найти немало. Апперкот стал подбрасывать противника в воздух, 
возросла скорость, расширился боевой арсенал всех участников. Но сде- 
лано это было на удивление органично, будто бы было в игре всегда. 


Что было дальше: серия развивалась, долгое время оставаясь 
одной из немногих игр-единоборств, регулярно переносимых на РС. 
Но и она со временем ушла на консоли, оставив компьютерщикам 
более фундаментальные жанры. 




Скончался Масутацу Ояма, осно- 
ватель самой жесткой ветви каратэ — 
Кекусин-кай. Именно он ввел в обиход 
фулл-контакт, отстаивая позиции «насто- 
ящего эффективного каратэ». Он постоян- 
но путешествовал, обучая тысячи людей 
по всему миру, а также нередко проводил 
зрелищные выступления: ребром ладони 
отбивая горлышки у бутылок или голыми 
руками убивая быков. 
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ИГРЫ XX ВЕКА 


САЫЫОЫ РСШБЕК I РАЫ2ЕК СЕЫЕКАЬ 


ПОШАГОВАЯ ТАКТИЧЕСКАЯ СТРАТЕГИЯ 


РАЗРАБОТЧИК 

5ЕЫЫВ1.Е ВОГТѴѴАРЕ. «ЮЕМАБТЕРБ 


В РАЗРАБОТЧИК 

5ТРАТЕСІС 5ІМШ.АТІОН5 ІЫС. 

ИЗДАТЕЛЬ 

ѴІРСІЫ ІЫТЕРАСТІѴЕ 


В ИЗДАТЕЛЬ 

5ТРАТЕСІС 5ІМІІІ.АТІОМ5 ІІМС. 


И /а г! Ыеѵег Ьееп 5 о тисН / ип ! 

Со іо уоиг ЬгоіЬег 
КіІІ Ыт и /ПН уоиг §ип 
І.еаѵе Ыт сІуіп§ іп Ыз ипі/огт 
йуіп§ іп іііе зип. 

Припев из видеоклипа, в котором снялись все разработчики, заме- 
чательно отражает атмосферу и суть игры. Несмотря на обилие черно- 
го юмора, несмотря на запреты игры в некоторых странах, она вовсе не 
прославляет войну, а высмеивает ее. Посудите сами - какова цель мис- 
сии классического боевика? Ну конечно же - убить террористов, похи- 
тивших ядерное оружие или наркодилеров. Какова цель миссии в «Пу- 
шечном мясе». Убить всех врагов! Кто они, за что их нужно убивать, что 
они сделали? Неважно. Убить, и все. Старое доброе «КіІІ’ет аІІ» без вся- 
кой идейной шелухи. 

Вы потеряли бойцов во время прохождения? Команда пополнится 
новыми рекрутами, а старые превратятся в могилки и крестики на холме. 
Это постоянно растущее кладбище - одна из сильнейших картинок в ви- 
деоиграх, которые я когда-то видел. 

Но идейность идейностью, а что насчет самой игры? Сначала все 
очень просто - обошли вокруг пальмы и убили двух партизан - Мі$$іоп 
сотріеіе! Потом ваши бойцы получат новые нашивки (если выжили), 
миссии будут сложнее и сложнее, в какой-то момент становятся совсем 
не банальными. Вас засылают в джунгли, снега и пустыни. Вам приходит- 
ся не только стрелять, но кидать гранаты и лупить из гранатометов. Взор- 
ваться самим очень легко, а сохраниться во время миссии нельзя. 

Все это сопровождается очень «заразной мелодией». И если вы ре- 
шите вспомнить такую замечательную классику, которой уже давно стал 
Саппоп Роббег, обязательно посмотрите полный видеоклип с этой пес- 
ней. ѴоиТиЬе или Соо§Іе Ѵібео в вашем распоряжении. 

Что было дальше: в том же году вышло продолжение - Саппоп Роб- 
бег 2, где дело происходило в пустыне, а врагами были потенциаль- 
ные сообщники Усамы. К сожалению, разработка Саппоп Роббег 3, 
которую собирались выпустить в ЗЭ, была остановлена после за- 
крытия студии БепзіЫе БоДѵѵаге и продажи Собетазіегз. 
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Рапгег ОепегаІ - не просто известная стратегия и даже не просто хит 
из середины 90-х. Эта игра - настоящий прорыв в игрострое и начало 
одной из самых знаменитых серий в жанре ѵѵаг§ате. Название игры не 
случайно. Вам предстоит стать командующим немецкой армией и лично 
поучаствовать во всех значимых сражениях Второй мировой. 

Сердце игры - пять кампаний. Вы можете начать в Польше в 1939-м 
и продвигаться от битвы к битве пока не займете Москву и Лондон. Если 
вам это удастся, будет открыта дорога на Вашингтон. Если вы потерпите 
поражение, придется обороняться, а в самом конце у вас будет шанс за- 
щитить Берлин. Разветвление исторического сюжета - это первый жир- 
ный плюс игре. 

Второй - это, конечно, проработка тактической стороны. К услугам 
игрока огромное количество техники и пехоты. Каждый отряд не просто 
имеет собственные особенности, его еще нужно правильно комбиниро- 
вать с другими. Вы можете создавать многослойную оборону. Вы можете 
взламывать оборону, прорываясь с флангов или выбрасывая десант. Вы 
можете делать ставку на бомбардировщиков, тяжелые танки или артил- 
лерию. Даже сейчас мало какая игра может сравниться с Рапгег СепегаІ 
по богатству решений. 

Третий плюс - музыка и графика. Ненавязчивый военный марш про- 
сто идеально ложится на игровой процесс, а картинки танков и самолетов 
выглядят аккуратно и даже сейчас неплохо смотрятся в окошке ЭозЬох’а. 

Четвертый плюс - игра друг с другом на компьютере или с помо- 
щью РВЕМ. Хотите настоящей войны? Пригласите друга, выберите сцена- 
рий, и вы поймете, что 16-летний возраст - не помеха увлекательности. 

Что было потом: успех РС породил целую волну сиквелов. 

АІІіеб СепегаІ с кампаниями от лица союзников, РасіЛс СепегаІ с 
американо-японской войной, Рапгег СепегаІ II, Рапгег СепегаІ 30 
АззаиІІ:. Некоторые были интересны, некоторые - так себе. Но ни 
один не приблизился к известности самого первого РС. 



ПОКА МЫ ИГРАЛИ В РАИ2ЕК СЕИЕКАЬ И САИИОЫ ГОООЕК... 


Указ Бориса Ель- 
цина «О мероприяти- 
ях по восстановлению 
конституционности и 
правопорядка на тер- 
ритории Чеченской Республики» послужил 
началом затяжного вооруженного конфликта, 
вошедшего в историю как Первая Чеченская 
война. Противостояние федеральных войск и 
сепаратистов растянулось на годы и со временем вылилось во Вто- 
рую Чеченскую войну, примерно когда мы с вами играли 
Тоигпашет и А§е оЕѴѴопбегз. 
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АЛЕКСЕЙ ШУНЬКОВ, СЕРГЕЙ ЗВЕРЕВ, АЛЕКСАНДР ПУШКАРЬ. ТИНА ШВЕЦ 


МАЗТЕК ОР МАСІС I ѴѴАКШКОЗІІ 


ЖАН Р ГЛ ОБАЛ Ь НАЯ СТРАТЕГИЯ ■ • ЖАНР ПОШАГОВАЯ СТРАТЕГИЯ 


РАЗРАБОТЧИК 

5ІМТЕХ 

РАЗРАБОТЧИК 

5ТРАТЕСІС ЗТІЮІЕ5 СРОЫР 

ИЗДАТЕЛЬ 

МІСР0РР05Е 

ИЗДАТЕЛЬ 

5ТРАТЕСІС 5ТІЮІЕ5 СРООР 




Стать могущественным волшебником и получить полную власть над 
Землей и потусторонним миром. Покорять демонов, воскрешать героев 
и строить собственную империю. Чем не занятие для зимнего вечера? 

Я помню это как сейчас - тихая музыка, Мерлин с мудрыми глаза- 
ми, благородная Ариэль, пугающая Кали. Варвары, эльфы или люди? А 
может, дракониды? Какую школу магию выбрать? Вопросы и еще раз во- 
просы. А вот и наша деревушка, кажущаяся такой беззащитной посреди 
вулканов и озер с фантомными воинами. Путешествие к владычеству над 
волшебным миром началось, а мир реальный остается где-то там за спи- 
ной, за монитором, растворяется и исчезает на долгие часы. 

Мазіег оЕ Ма§іс не случайно занимала верхние позиции списков 
«Вез! §атез оЕ аІІ Еітез». Сотни заклинаний? Пожалуйста! Множество 
комбинаций героев, магии и навыков? Пожалуйста! Тактика и стратегия? 
Не вопрос. И как итог - колоссальный интерес повторной игры и множе- 
ство путей к победе. 

Андрей Ленский писал по этой игре «Судьбу хита», поэтому мы не бу- 
дем повторяться, но просто напомним вам, что именно в 1994-м вышла 
одна из лучших магических стратегий. В ней было много багов, в ней не 
было сетевого режима, но ее все равно обожали и обожают до сих пор. 
Вы не играли в нее? Обязательно исправьте это упущение. Вы играли? За- 
пустите РозЬох и вспомните еще раз. Ведь герои, драконы и колдуны ни- 
куда не делись, они лишь впали в сон, когда вы закрыли Мазіег оЕ Ма§іс 
в прошлый раз. И терпеливо ждут пробуждения. 

Что было дальше: обе попытки создать Мазіег оЕ Ма§іс 2 провали- 
лись - в 1 998-м развалился Зітіех, а в 2000-м дела Місгоргозе пошли 
вниз, и они тоже не справились с этой задачей. Продолжение пришло 
в виде серии А§е о! ѴѴопсІегз, но ей было далеко до успеха старушки 
МОМ. Осенью этого года нам обещают новую попытку возродить бы- 
лое величие - на этот раз от 51агс!оск - ЕІетепІаІ: ѴѴаг оЕ Ма§іс. 
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Этот год порадовал 
поклонников пошаговых 
стратегий долгожданным 
продолжением знамени- 
тых ѴѴагІогсіз. Сколько бес- 
сонных ночей было прове- 
дено за первой частью за 
пять лет... На одно толь- 
ко сетовали - единствен- 
ная карта, изученная уже 
вдоль и поперек. Продол- 
жение было воспринято на «ура» и вновь заброшены все дела. Тем 
более что разработчики за эти годы не теряли времени даром и об- 
новленными картами дело не обошлось. Основательно обновилась 
графика, аж до 256 цветов, появилась возможность разделять и объ- 
единять отряды... Любителям тактики так и не дали управлять боя- 
ми, ограничившись возможностью указать боевой порядок в отряде. 
Зато стратегов порадовали невиданной по тем временам диковинкой 
- просмотром всех записей ходов, чтобы спокойно анализировать 
свои ошибки и удачные решения. Дипломатия тоже добавила свою 
изюминку. 

А приходящие герои? О, они достойны отдельного упоминания. Во- 
первых, их негде было взять. Если мы потеряли пришедшего героя - ку- 
сай локти, глядя на то, как соперник вовсю исследует руины, - и так до 
тех пор, пока не придет следующий. Во-вторых, хорошо «выращенный» 
герой при должном подходе способен заменить целую армию. Наконец, 
герои могли выполнять квесты, что делало их и без того привилегирован- 
ную позицию в армии вовсе исключительной. 

Что было дальше: множество продолжений, впрочем, менее успеш- 
ных, чем первые две части. А кроме того - несколько фантастиче- 
ских романов, основанных на событиях ѴѴагІогсіз II. Создатель все- 
ленной, Стив Фоукнер, обещает не бросать поклонников и по сей 
день продолжает работу над продолжениями. 





Нобелевскую премию по экономике 
получил Джон Нэш — за фундаменталь- 
ный анализ равновесия в теории некоо- 
перативных игр. Позднее история жизни 
знаменитого математика легла в основу 
фильма «Игры разума», где главный ге- 
рой борется с психическим заболевани- 
ем и в итоге получает признание научно- 
го сообщества. 
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ЗѴЗТЕМ 5НОСК 


МССЕОАШАЫСЕ 


ЖАНР БОЕВ ИК О Т П Е РВОГО ЛИЦА ■ ЖАНР ПОША ГОВ АЯ ТА КТИЧ Е СКАЯ СТРАТЕГИЯ 


РАЗРАБОТЧИК 

ЮОКІМС С1.А55 5ТІЮІ05 / ОКІСІИ 5Ѵ5ТЕМ5 

■ РАЗРАБОТЧИК 

МАОІ.АВ ЗОЕТѴѴАКЕ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЕІ.ЕСТРОМІС АКТ5 

Щ ИЗДАТЕЛЬ 

5ІВ-ТЕСН ЗОРТ\Л/АКЕ 


И снова будущее в стиле «киберпанк». Всем миром заправляет кор- 
порация ТгіОрІітит, причем ей принадлежит не только Земля, но и 
окрестные колонии и космические станции на орбитах планет. Редкий 
хакер дерзнет вторгнуться в секретные файлы, а тот, кто все-таки попро- 
бует, будет немедленно отловлен и поставлен перед выбором: тюрьма 
или небольшая миссия, которую неплохо бы не афишировать. 

Разве ж мог взломщик подозревать, что задача будет заключаться в 
блокировке модуля, отвечающего за мораль и этику искусственного ин- 
теллекта БНСЮАМ, управляющего космической станции «Цитадель». Ре- 
зультат не заставил себя ждать - вскоре население станции было ча- 
стично истреблено, частично зомбировано, в лабораториях закипела 
разработка мутагенного вируса, а в сторону матушки Земли нацелился 
гигантский промышленный лазер. 

Единственный, кто остался в живых, - пресловутый хакер, и то пото- 
му, что у БНСЮАМ имелись на него какие-то виды. Первостепенная задача 
- выйти из-под контроля ИИ, а затем разрушить все его зловещие планы. 
И хотя заниматься этим придется с оружием наперевес, назвать Бузіет 
БИоск просто боевиком не поворачивается язык. 

Истребление монстров - лишь малая часть того, чем придется зани- 
маться по мере прохождения. Взлом компьютеров, разгадывание голо- 
воломок, путешествия по виртуальному пространству... Именно в Бузіет 
БИоск впервые применили способ подачи сюжета через оставленные тут 
и там дневники персонажей. Читая чужую почту и прослушивая аудиоза- 
писи, игрок по крупицам восстанавливал произошедшие события. 

И в отличие от псевдотрехмерного Иоот здесь можно было смо- 
треть вверх и вниз, прыгать, приседать и даже смещаться в сторону, за- 
глядывая за угол. А полеты в киберпространстве и вовсе отрицали поня- 
тие пола с потолком, чем-то напоминая игровой процесс Оезсепі. Еще бы 
управление было поудобнее... 


Что было дальше: очень многое. Душераздирающая вторая часть, ре- 
гулярно занимающая почетные места в хит-парадах самых страшных 
игр. Великолепный Цеиз Ех, позаимствовавший из БуБІет БИоск нема- 
ло элементов игровой механики. И, конечно же, две части ВіоБИоск, 
которые ушли в сторону от тематики киберпанка и космоса, но со- 
хранили немало общего с легендарной предшественницей. 
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Иногда ядерные испытания на тропических островах дают неожи- 
данные последствия. Например, на одном из них, именуемом Метави- 
ра, появились новые растения, обладающие сильными целебными свой- 
ствами. Ими тут же заинтересовались ученые, но, к сожалению, не только 
они - так уж получилось, что лаборатории по переработке ценных рост- 
ков захватил ушлый делец Лукас Сантино, заселив остров вооруженной 
охраной. Бывшим владельцам предприятия не остается ничего иного, как 
собрать остатки средств и обратиться за помощью к наемникам. 

Все, что у нас есть поначалу, - это чемодан денег и доступ к сай- 
ту агентства А.І.М., предоставляющего услуги профессиональных голово- 
резов. Личностей одна ярче другой. Денег они хотят много, да к тому же 
ежедневно, так что планирование бюджета - одна из важнейших задач. 
Причем поначалу многие бойцы высокого уровня просто оказываются 
идти на задание, кто оправдываясь срочными поручениями жены, а кто 
и говоря прямо: «Я не знаю, каков ты в деле, так что извини, рисковать не 
намерен». И пока авторитет невысок, довольствоваться приходится кри- 
воглазыми паралитиками из самых низов списка. 

Но когда отряд будет набран, можно высаживаться на остров и при- 
ступать к главному блюду - тактическим боям. Они в чем-то напомина- 
ют о вышедшем в том же году Х-Сот ЭеСепзе, но здесь мы сражаемся 
не с большеголовыми пришельцами, а со вполне обычными людьми. И 
тактические задачки в среднем гораздо сложнее. Скажем, успеть захва- 
тить комплекс построек, не позволив никому из врагов добежать до ры- 
чага и взорвать все к хемульей бабушке, - иначе лишимся прибыли. Все 
последующие игры серии и ее подражатели относились к игроку куда 
снисходительнее. 


Что было дальше: дополнение РеасІІу Сатез, вторая часть и допол- 
нение к ней ІМіпізИесІ Визіпезз. Затем серия переехала в Россию, 
где было создано еще одно дополнение ѴѴіІсІЕіге и многочисленные 
последователи: серия БіІепС Біогт, «Джаз: Работа по найму», «Бри- 
гада Е5» с продолжениями. 
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УРО: 


ЕЫЕМѴ ЦЫКЫОШ! 

ЖАНР ПОШАГОВАЯ ТАКТИЧЕСКАЯ СТРАТЕГИЯ 

РАЗРАБОТЧИК МѴТН05 САМЕ5 

ИЗДАТЕЛЬ МІСК0РК05Е 


На дворе - конец второй тысячелетия. Вы возглавляете международ- 
ную службу Х-СОМ, отвечающую за оборону Земли от пришельцев. Это на- 
половину военная, наполовину научная организация, со своими базами, 
лабораториями, заводами и группами экстренного реагирования. В удач- 
ный день удается сбить несколько тарелок, вылететь на место крушения 
командой спецназа, зачистить уцелевших инопланетян и вернуться с тро- 
феями - на радость ученым и инженерам. В плохой - пришельцы устро- 
ят террор в многолюдной местности, правительства урежут финансирова- 
ние, а то и заключат с гостями из космоса какой-нибудь тайный договор. 

Игра состояла из двух частей. В стратегической по центру экрана 
неторопливо вращался земной шар, где можно было размещать базы, 
следить за перемещением НЛО, вызывать перехватчики, вести разведку, 
развивать экономику и науку. Иногда для выживания требовалось даже 
производить оружие... на продажу, чтобы хоть как-то свести концы с кон- 
цами и расплатиться за аренду баз. 

Когда транспортный корабль высаживал десант на место крушения 
или террора, игра переключалась в тактическую фазу. Реальное время 
сменялось пошаговым режимом с удивительно глубокой тактикой, с ис- 
пользованием укрытий, дымовых завес, гранат и даже компактных танков. 
Расслабляться не следовало даже во время своего хода: враги реагирова- 
ли на наши передвижения и вполне могли открыть огонь, увидев выглянув- 
шего из-за угла спецназовца. 

Исследуя вражеское оружие, допрашивая взятых в плен пришельцев и 
развивая технологии, мы шаг за шагом продвигаемся по сюжету. Финальный 
аккорд - раскрыта главная база захватчиков на Марсе... перелет... высадка... 
масштабное сражение... победа землян. Удивительно, но факт: в ІІРО можно 
переигрывать годами, она не стареет и всякий раз увлекает с головой. 


Что было дальше: вторая часть игры - Теггог Ргот іИе Оеер - пере- 
носила события под воду, где укрылись недобитые пришельцы. По- 
том последовал крайне неоднозначный Аросаіурзе, а еще позднее - 
целая серия однотипных продолжений. Ріо серия потеряла главное: 
эстетику, сочные цвета и простой пошаговый режим, превратившись 
в перегруженный симулятор беготни по серым коридорам. 






■ С космодрома Байконур запущены пилотируемые 
космические корабли СОЮЗ ТМ-18 и СОЮЗ ТМ-19 с мас- 
штабной программой научных исследований. 

■ После отказа в помиловании расстрелян известный маньяк Андрей 
Чикатило, чья фамилия к сегодняшнему дню стала нарицательной. 

■ Официально зарегистрирована доменная зона КУ. 
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Нередко бывает, что продолжение убивает изначальную идею. Реже 
- умело продолжает ее. И уж в совсем единичных случаях - раскрывает 
ее шире прежнего, будто бы говоря: «Вот что должно было быть!» В слу- 
чае с Ооот, вероятно, секрет кроется в новизне самого жанра, стреми- 
тельно рождавшегося в те годы. Первая игра стала прорывом и на весь 
мир провозгласила 30-боевик, закрепив успех ѴѴоІРепБІеіп. Вторая же 
ушла в глубину, многократно переплюнув оригинал. Несравненный ди- 
зайн уровней, лаконичных и оригинальных одновременно. Знакомое ору- 
жие. Новые формы инфернальной жизни... Постоянное напряжение... Ве- 
личественная и вместе с тем тревожная музыка - удачная настолько, что 
по сей день в интернете можно найти ее табулатуры, подобранные по- 
клонниками для акустической гитары... 

...и очень высокая сложность. С тех пор разработчики приучились 
беречь игрока, подкидывать ему утешительные призы, участливо дер- 
жать за ручку и вести к финальным титрам. Но тогда игроку бросали вы- 
зов, и ответить удавалось не всякому. Вот скажите, вы прошли Роот 2? На 
ІІІІга Ѵіоіепсе? Без кодов? Ну, или включили код ісісіір один-единственный 
раз, чтобы полюбоваться насаженной на кол головой Ромеро? Тогда по- 
звольте пожать вам руку. Много ли игр с тех пор предлагали пройти на- 
столько серьезное испытание? Считанные единицы. 

Что было дальше: Ооот лег на дно на десять лет, прежде чем появи- 
лась на свет третья часть. Технологичная, но достаточно невнятная 
- «да, но не о-го-го». Расцвет серии пришелся на 1 994-й год, и, хотя 
студия ісі БоКѵѵаге жива по сей день, ничего столь же грандиозного 
она пока не предложила. 


Крутой байкер Бен попал в переделку. Мало того, что его банду под- 
писали эскортировать Малькольма Корли, основателя компании «Корли 
Моторз», последнего производителя мотоциклов в стране, так его самого 
еще и ищет полиция по обвинению в убийстве оного. Правда, Бен успел 
поговорить с умирающим Малькольмом, но легче от этого не стало. 
Теперь ему надо не только сделать сто двадцать два дела и отмыть свое 
доброе имя, но и попасть на совет директоров «Корли Моторз», чтобы 
столь близкие его сердцу байки продолжили поступать в продажу. Конеч- 
но же, это у него получится! 

иісазАііз подошла к вопросу предельно серьезно. Впервые в исто- 
рии игр на озвучку пригласили профессиональных актеров, в том чис- 
ле - Марка Хэмилла, который для разнообразия стал главным злодеем. 
Музыкальное оформление тоже было заказано профессионалам - рок- 
группе Сопе ^скаіз. Основательно поработали над интерфейсом, игро- 
вым процессом и получили откровенный шедевр, заслуженно завоевав- 
ший сердца миллионов. 

Что было дальше: весной 2000 года ЫсаБАгІБ начала производ- 
ство РиІІ ТНгоШе: РауЬаск, официального продолжения сюже- 
та оригинала. Потом проект сменил руководителя и был заморо- 
жен. Потом последовал анонс РиІІ ТНгоШе II: НеІІ оп ѴѴИееІБ и еще 
раз сменился руководитель. Ничто из перечисленного так и не 
появилось на свет, но и не было официально закрыто. Будем 
надеяться, когда-нибудь мы сможем погонять в обновленный 
«Полный газ». 
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□ ыцарь смерти Артас, ведомый приказами демона Тихондрия, вновь 
объединяет рассеявшийся Культ Проклятых. Ссыпав останки бывше- 
го предводителя культа Кел-Тузада в королевскую урну, он повез ее к 
знаменитым эльфийским лунным колодцам с тем, чтобы воскресить 
старого мага и сделать его личем. Эльфы во главе с разведчицей Сильваной 
долго оказывали сопротивление, но волшебные врата в лесное королевство 
пали, и Плеть вошла в леса Кель-Таласа. 


ОСКВЕРНЕНИЕ КЕЛЬ-ТАЛАСА 

- Эти глупые эльфы сидят на моем лун- 
ном колодце, - сказал Артас, наблюдая, как не- 
жить наводит переправу из сцепившихся рука- 
ми и ногами мертвецов. - Почему они не ушли 
и не согласились на переговоры, когда мы им 
предлагали? 

«Нам нечего им предложить, - про- 
шелестел бесплотный голос Кел-Тузада. - 
Мы некрасивые и плохо пахнем. Это не по- 
эльфийски. Так что они не сдадутся и не пойдут 
на переговоры». 

— Ну что ж... Значит, наша задача сильно 
упрощается. 

Рыцарь сделал знак, и повозки двинулись 
по мясным понтонам. 

Сильвана с отрядом разведчиков ждала 
Артаса у опушки леса. 

- Остановись, мерзкое чудовище! - вскри- 
чала она. - Тебе никогда не добраться до на- 
шего города! 

- Опять эта шумная эльфийка, - помор- 
щился Артас. - Судя по их головным повязкам, 
они вознамерились достойно умереть в бою. 
Кое-кого ждет большой сюрприз. В атаку! 

Вскоре из защитников леса в живых оста- 
лась только Сильвана. Ее соратники неловко 
поднимались с земли, подхватывая собствен- 
~ 


ные отрубленные конечности, и занимали ме- 
ста в отрядах нежити. 

- Ты храбро оборонялась, - проговорил 
Артас, вынимая рунный меч. - Но от твоих ге- 
роических криков у меня зубы ломит. Почему 
нельзя было сражаться молча? Я негодую. У 
меня, знаешь, тоже есть чувства. 

- Довольно болтовни, - ответила мрачно 
Сильвана. - Раз уж достал меч, так действуй. 
Аллерия, я иду к тебе! 

- Э нет! Не идешь, - перебил ее принц, 
замахиваясь мечом. - Все твои эльфы уже на 
моей службе. Думаешь, ты особенная? Радуй- 
ся, ибо после смерти ты станешь куда более 
могущественной, чем могла вообразить. Под- 
нимись же, Сильвана! Быть тебе баньши, хо- 
лодной и скользкой. 

- Ну ты и гад, Артас, - ответила баньши, 
взлетая в воздух. - Я с тобой еще разберусь. 
Ты у меня еще попляшешь... Негодяи, куда вы 
меня тащите? 

Упыри в этот момент как раз сгружали тело 
Сильваны в один из мясных фургонов. 

- Я тебе сдаться предлагал? Предлагал, - 
начал загибать пальцы Артас. - Я просил про- 
пустить нас к колодцу мирно? Просил. Я гово- 
рил, что хуже будет? Говорил. Ну вот, теперь не 
обижайся. 

Баньши ответила мрачным воплем. 


- А за хорошее поведение я тебя, может 
быть, позже переведу в темные следопыты. За 
мной, моя ненаглядная! Нас ждут великие дела! 

Вечером того же дня Плеть осадила 
Луносвет. 

- Жители города, - выкликнул Артас. - 
Откройте ворота! Нам срочно нужно попасть к 
вашему колодцу по важному делу. 

В ответ застучали барабаны и полетели 
стрелы. 

- До них как-то туго доходит, - пожаловал- 
ся Артас и приказал начинать штурм. 

Мясные повозки стали метать свое мерз- 
кое содержимое, а Сильвана подплыла к во- 
ротам и несколькими мрачными песнями об- 
рушила их. Оглушенные эльфы, хватаясь за 
остроконечные уши, бросились в глубь города. 

- Вот теперь, похоже, дошло, - кив- 
нул принц. - Неплохо спето для начинающей 
баньши. 

- Спето, не спорю, - ревниво заметил Кел- 
Тузад. - Действительно спето, но, если гово- 
рить беспристрастно, спето очень средне. 


Когда пали последние големы-стражи, 
охраняющие покой лунного колодца, Артас по- 
дошел к водной глади и начал раскупоривать 
королевскую урну, приговаривая: «У големов... 
нет проблемов...» 

- Согласно последней воле Кел-Тузада, 
я развеиваю его прах над лунным колодцем, 
куда он так давно мечтал попасть, - сказал 
принц, когда каменная крышка слетела с урны. 

- Да будут помнить его вечно, как и всех пала- | 
динов, павших в эпоху Первой войны. 

Под взглядом парящей поодаль Сильва- | 
ны он перевернул урну и вытряхнул в колодец } 

- : 
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; мощи Кел-Тузада. Порыв ветра бросил остатки 
королевского пепла Артасу на грудь. 

«При чем тут Первая война? - прошептал 
недовольно Кел-Тузад. - Зачем тебе все надо 
превращать в цирк?» 

Но злился он недолго, так как магия эль- 
фов начинала действовать. Вода в колодце за- 
бурлила. Сияя ледяным огнем в глазах, на бор- 
тик выбрался лич. 

- С легким паром, - поздравил его Артас. 
І - Костей не ломит? 

- Я снова живой! - прогромыхал Кел- 
Тузад. - Я и теперь живее всех живых! 

- Как так? - закричала Сильвана. - Вы 
осквернили наши леса, разрушили Кель-Талас 
и испоганили колодец ради того, чтобы сотво- 
рить одного занюханного лича? 

- Отныне в нашем отряде новое правило, 
І - молвил принц, нахмурившись. - Самые за- 
нудливые баньши идут в арьергарде. А теперь, 
когда ты снова во плоти, любезный Кел-Тузад, 
расскажи мне, кто такие повелители ужаса и 
как они воюют против Короля-Лича. 

- Не здесь, - зашипел лич. - В наши дни 
даже колодцы могут иметь уши, а любозна- 
тельные баньши и вовсе обходятся без них. Ты 

] все узнаешь в свое время. 

К разговору о демонах лич вернулся лишь 
через несколько дней, когда армия Плети уже по- 
кинула Кель-Талас и углубилась в холодные горы. 

- Давно хотел узнать, - сказал личу Ар- 
тас. - Почему тебя не огорчает тот факт, что 
я тебя однажды по законам военного времени 
шлепнул? 

- Ну, ты ведь меня потом починил, - отве- 
I тил Кел-Тузад, помахивая на лету оборками си- 


них юбок. — И потом, меня предупредили, что 
так будет. Король-Лич знал, что ты будешь его 
командиром, еще когда Плети и в проекте не 
было. 

- А демоны-то? С чего они так 
раскомандовались? 

- Повелители ужаса присматривают за 
моим господином, пока он трудится, чтобы 
обеспечить достойную встречу Пылающему 
легиону. Интересная это организация: безу- 
мные орды демонов разных видов, бесчислен- 
ное количество покоренных миров и... Король- 
Лич, таскающий тут для них из огня каштаны. 

- Выходит, вся эта возня с Плетью - толь- 
ко ради того, чтобы армии демонов было лег- 
че завоевывать мир? - удивился Артас. - Но, 
если этот Легион такой могучий, к чему такие 
сложности? Почему они не хотят просто прий- 
ти и все разрушить? 

- Ленивые хвостатые твари, сэр, - кивнул 
лич. - Сначала мы для них делаем грязную ра- 
боту, а потом они на все готовое прибывают че- 
рез порталы. Кстати, судя по тому, что мы тут не 
одни, один из этих порталов неподалеку. 

Дорогу передовому отряду Плети преграж- 
дала группа боевито настроенных орков. Они 
красноречиво помахивали топорами и грозно 
зыркали красными глазами из-под кустистых 
бровей. 

- Мы мастера кровавых лезвий, храните- 
ли портала, верные слуги Пылающего легиона! 
- прорычал один из них. - Вы вторглись в свя- 
щенное место. Приготовьтесь вкусить ярость 
топора и умереть! 

- Постойте, это явное недоразумение! - 
воскликнул Артас. - Нам не обязательно ссо- 
риться! Сказать по правде, мы ведь тоже слу- 
ги Пылающего легиона. Однако о вас мне не 
докладывали. 

Но на орков известие о причастности Ар- 
таса к делам демонов не произвело впечатле- 
ние. С воплями они ринулись в бой. 

- Чего это они? - спросил принц у Кел- 
Тузада, когда отряд Плети продолжил путь. 

- О, это долгая и запутанная история, - 
вздохнул лич, выпустив облачко пара. - Скажем 
так, они не знают, что уже давно уволены со служ- 
бы. А вот и врата, соединяющие наши миры. 


Лич осторожно подкрался к каменному 
порталу и прислушался. Потом сложил костя- 
ные руки рупором и крикнул в зеленый пере- 
ливающийся туман: 

- Архимонда позовите, пожалуйста, к 
порталу! 

Зеленый водоворот сгустился, и в нем по- 
казалось изображение. Некоторое время кар- 
тинка прыгала, пока в кадре не появилась 
мрачная физиономия эредара. 

- Если это опять вы, гнусные орки, то, кля- 
нусь, я разорву ваши пасти и вырву глаза! Всю 
жизнь лечебные травки собирать будете!.. По- 
чему лич? Кто такой? 

- Я Кел-Тузад, - молвил лич, склонившись. 
- И я буду вашим личным призывателем на 
ближайшую неделю. Дайте мне лишь нужное 
заклинание, и я переверну основы мира. 

- Заклинание ты найдешь в книге Медива, 
в Даларане, - сухо сказал Архимонд. - А вол- 
шебников гони из города в шею. 

- С радостью, - еще ниже склонился Кел- 
Тузад. - Наконец-то коллеги оценят по досто- 
инству мои познания в магии. 

- С радостью или без радости - это меня 
не волнует. У тебя три дня, - сказал эредар и 
отключил связь. 

ОСАДА ДАЛАРАНА 

- Сдавайтесь, вы окружены, и все такое! - 
кричал Артас. - А если не откроете, моя бань- 
ши как дунет - все ваши купола разлетятся! 

Окошко в фиолетовой башне распахну- 
лось, и в нем показался верховный маг Антони- 
дас в остроконечном колпаке. 

- А, это ты, Артас, - сказал он, зевнув. - 
Рад тебя видеть. Как там здоровье твоего до- 
стойного отца? Не кашляет? 

- Молодец, красиво подколол, - ответил 
принц. - Эта шутка перестала быть смешной 
после сто первого раза. Открывайте ворота, и 
без всяких там глупостей в эльфийском духе. 

- У нас мертвецов в городе не жалуют, - 
ответил Антонидас. - Так что чешите отсю- 
да подобру-поздорову. А попробуете войти, 
наши энергетические поля распылят всю твою 
некроармию. 

- А волшебники, которые поддерживают 
эти поля, могут отражать удары мечей? - вме- 





РЕТРО 


ЛЕГЕНДЫ И СКАЗАНИЯ 



шалея в разговор Кел-Тузад. - А то мы сейчас 
собираемся это проверить. 

Антонидас захлопнул окно и обернулся к 
Джайне. 

- Так и знал - что-нибудь забуду, - мрач- 
но сказал архимаг. — Они знают про медиумов. 
Эти твари будут уничтожать наших магов одно- 
го за другим. Теперь, что бы мы ни делали, Да- 
ларан падет. 

- Сколько у нас времени? - спросила 
Джайна. 

- Час. Максимум два. 

В фиолетовый зал ворвался растрепанный 
Кель-Тас. 

- Твой молодой человек меня нервирует, 
Джайна! - крикнул он. - Не подумай, что я жа- 
луюсь, но сначала он уничтожил мою страну, а 
теперь пришел сюда. Вы что, поссорились? Мо- 


жет, ты все-таки подумаешь о том, чтобы с ним 
расстаться? Или сердцу не прикажешь, как го- 
ворят у вас, людей? 

- Сбавь обороты, принц, - ответила Джай- 
на. - У тебя все равно не было шансов с само- 
го начала. 

- Адмиральская дочь, не ходи гулять в пол- 
ночь, - продолжал Кель-Тас. - От вас одни не- 
приятности. Я долго терпел людские заскоки, 
но знаете что - идите вы все в Круговерть! От- 
ныне мы, эльфы, будем жить как сами захотим. 

С этими словами он развернулся и ушел. 
Архимаг и Джайна некоторое время смотрели 
друг на друга. 

- Может, мне поговорить с Артасом? - не- 
уверенно спросила Джайна. - Хотя, конечно, да, 
глупая идея. Раз такое дело, я, наверное, тоже 
пойду. Должен же кто-то руководить эвакуацией. 


И она телепортировалась прочь. 

Через два часа Артас вломился в башню, 
где Антонидас из последних сил удерживал в 
слабеющих руках противонекротическую ауру. 

- Ты стал слаб, старик, - произнес принц, 
перехватывая Ледяную Скорбь. 

- Да и ты уже не тот, - прохрипел Антонидас. 

- Хотя нет, видок у тебя еще тот. Больно смотреть. 

- Тогда я, пожалуй, избавлю тебя от этих стра- 
даний, - кивнул принц и взмахнул мечом. - Ну вот, 
теперь переплет книги придется от крови оттирать... 

ПОД ПЫЛАЮЩИМИ НЕБЕСАМИ 

Кел-Тузад задумчиво парил в воздухе недале- 
ко от городских стен и листал книгу заклина- 
ний Медива. Рядом был расчерчен магический 
круг. Вечерело. 

- Зачитался? - спросил Артас лича. 

Тот встрепенулся, задумался и кивнул. 

- Я до этой книги хотел добраться, ког- 
да еще был действительным членом колле- 
гии магов Фиолетовой цитадели, - сказал он. 

- Медив - это голова. Гениальный труд. Глубо- 
чайшие познания в магии, и не только в призы- 
вании демонов. Превосходные иллюстрации, 
особенно во вкладках-разворотах. Вот, смотри 

- мисс Суккуба прошлого года! 

Рядом распахнулся портал, из которого 
выбрался Тихондрий. 

- Лич, солнце склоняется. Нам пора! - ска- 
зал он. 

- Не извольте беспокоиться, - захлопнул 
книгу Кел-Тузад. - Круг нарисован, обелиски 
расставлены. Сделаем в лучшем виде. 

- Приди же, Архимонд! - взывал лич, паря 
среди фиолетового пламени. - Приди и добавь 
огня нашей вечеринке! 







ЛЕГЕНДЫ И СКАЗАНИЯ 
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- Давно твоя лошадь на диете? - париро- 
вал Иллидан. 

- Интересные клинки. У кого стянул? Ты, 
наверное, сразу положил на них глаз. 

- Хорошую краску для волос сейчас не- 
легко достать, - ответил эльф, начиная выхо- 
дить из себя. 

- Это ты правильно сказал, - кивнул Ар- 
тас, тряхнув седой шевелюрой. - Прямо не 
в бровь, а в глаз. Где уж нам до твоего ра- 
дикально черного цвета... с зеленоватым 
отливом. 

- Осторожнее, смертный! - предупредил 
эльф. - Я немного нервный после десяти ты- 
сяч лет темницы! 

- Там, наверное, было темно хоть глаза вы- 
коли, - сочувственно покачал головой Артас. 

- Значит, ты у нас такой зрячий... - сказал 
Иллидан. - Ну так сейчас будешь слепой! 

И он ринулся к Артасу. 

- Вот и правильно, - одобрительно сказал 
Артас. - Чего лясы точить? 

Он пришпорил коня и, размахивая рунным 
мечом, поскакал навстречу Иллидану. Зазвене- 
ли клинки. 

Примерно через полчаса боя Иллидан и 
Артас на подгибающихся ногах разошлись в 
стороны и присели на траву, тяжело дыша. 

- Как-то неинтересно драться до вечера, - 
подвел итог Иллидан. - Предлагаю ничью. Ты 
чего хотел-то? 

- Есть один демон, которого я предпочел 
бы видеть мертвым, - объяснил Артас. - Ты 
ведь знаешь этих демонов, за ними нужен глаз 
да глаз. А о тебе давно ходит репутация специ- 
алиста по таким щекотливым вопросам. Клиен- 
та зовут Тихондрий. 

- Думаешь, я стану охотиться на какого-то 
демона просто так, за красивые глаза? - спро- 
сил Иллидан. - Мне-то что с этого? 

- Есть один артефакт, который, я уверен, 
ты хотел бы видеть в своей коллекции. Че- 
реп Гул-Дана. Слышал о таком? Но клиента не 
удастся опоить или оглушить. Снять необходи- 
мо с тела. 

- Хорошо, - кивнул Иллидан и встал, 
подхватив глефы. - Скажи мне, где искать 
этого Тихондрия. Можешь считать, что он 
уже мертв. 


Продолжение следует... 


Громыхнул гром, и появившийся в круге 
призыва Архимонд громогласно объявил: 

- Трепещите, смертные! Само зло при- 
шло в ваш мир! Гнев мой падет на вас стре- 
мительным молотом, и не будет вам спасения! 
Нельзя было предупредить? Я душ принимал! 
Понабрали призывателей по объявлению... Ти- 
хондрий, принеси мне полотенце. 

- О великий, к началу операции «Буря в 
пустоте» все готово! - склонился Тихондрий у 
ног эредара. 

- Ладно, - сказал Архимонд, смягчаясь. 
- Король-Лич свое дело сделал и теперь нам 
больше не нужен. А мне надо размяться. 

Архимонд отошел в сторонку, быстро сле- 
пил из песка миниатюрную копию Даларана и 
начал увлеченно пинать его. С каждой рассы- 
павшейся песочной башней обрушивалась и 
башня в Даларане. 

- Какой бессмысленный расход башен, - 
задумчиво сказал Кел-Тузад. - Но ничего не по- 
делаешь, хобби у него такое — разрушать го- 
рода. Хорошо выдержанный эредар дворцов 
строить не станет! 

- А мне не понравились его слова о том, 
что Король-Лич больше не нужен, - сказал Ар- 
тас. - Что за шутки? Как же мы теперь? 

- Без паники, - шепнул Кел-Тузад. - 
Король-Лич своих не бросает. Отправляйся в 
Калимдор. 

СУДЬБА ПЛАМЕНИ И ПЕЧАЛИ 

Размахивая двумя зелеными клинками и поче- 
сывая лезвиями татуировки, эльф с черной по- 
вязкой на глазах шагал по тропинке и громко 
разговаривал сам с собой: 

- Да, брат как-то недобро с тобой гово- 
рил. Но посмотри на это с другой стороны, 


моя радость. Теперь ты хотя бы свободен. Те- 
перь ты можешь доказать, что исправился! 
Надо только придумать как. Но мы им всем 
докажем! 

- Докажи сначала себе... 

- Кто здесь?! 

Машинально вскинув глефы, эльф обер- 
нулся и сквозь повязку уставился на Артаса. 
Рыцарь смерти сидел на своем скелетообраз- 
ном коне и, ухмыляясь, разглядывал эльфа 
сверху вниз. 

- От тебя пахнет смертью, человек, - 
огрызнулся Иллидан. - Фасоль до добра не 
доведет. 

- А ты куда-то направляешься или просто 
идешь куда глаза глядят? - спросил Артас с не- 
винным видом. 





НОВОСТИ ВИРТУАЛЬНЫХ МИРОВ 


Если 6 я имел коня, это был бы номер 

ЕЩЕ ОДНА ЛОШАДКА ЗА ЧЕТВЕРТЬ СОТНИ 

В ЕѵегОиезі II появилась своя версия ездового животного за $25 



5опу Опііпе Епіегіаіптепі начала продавать в ЕѵегОиез* II ездовых тигров. Выбрав понравившего- 
ся зверя из трех вариантов, игрок может заплатить 25 000 единиц «станционной валюты», эквива- 
лентной $25, и получить желаемое. 

Если вы читали наши новости за последние два месяца, то, скорее всего, испытываете дежа 
вю. Да, нам тоже пришли на ум звездные скакуны Азерота, недавно выложенные ВІіггагсІ на при- 
лавок за те же $25 и расходящиеся, как горячие пирожки. Особую пикантность ситуации придает 
тот факт, что после той «конской» распродажи на форумах ЕѵегОиезІ II игроки всячески порицали 
инициативу ВІіггагсІ и убеждали друг друга, что «вот, в нашей игре - никогда!» Два месяца прод- 
лилось это «никогда». 

Сходство становится стопроцентным, если уточнить, что ездовые звери от 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі тоже привязываются не к персонажу, а к учетной записи в целом. Но разработчи- 
ки тут пошли еще чуть дальше и разделили зверей на два подтипа - бойцовый (Ріегсе) усилива- 
ет пять боевых параметров героя, а магический (Агсапе) - повышает характеристики, завязанные 
на волшебстве. 

Удалось ли 50Е «нарубить» на тиграх столько же долларов, сколько ВІіггагсІ на пегасах - это 
науке не известно. Но то, что эпидемии «лошадей за четвертак» стоит ожидать и в других онлайно- 
вых играх, - это совершенно ясно. 


Данко для чайников 

ВЫШЕЛ УЧЕБНИК ПО УПРАВЛЕНИЮ ГИЛЬДИЕЙ 

На 216 мелко исписанных страницах собрана вся мудрость вождей 
ѴѴогІсІ оЕ ѴѴагсгаЛ 



Очень необычный учебник по ѴѴогІсІ оЕ ѴѴагсгаЕі 
выпустило недавно издательство N 0 БЕагсИ 
Рге 55 . Он предназначен не для тех, кто хочет на- 
копить побольше золота, не для тех, кто желает 


выполнить побольше достижений или как мож- 
но быстрее добраться до высшего уровня. Учеб- 
ник этот предназначен исключительно для ма- 
стеров игровых гильдий, которые желают знать, 
как железной (или какой получится) рукой при- 
вести свою организацию к вершинам успеха. 

Автор учебника - Скотт Эндрюс, давний 
автор колонок «Каюта офицеров» для сайта 
ѴѴоѴѴ.сот и глава одной из старейших гильдий 
Азерота. На 216 страницах своего учебника 
«Как быть лидером гильдии ѴѴогІсІ оЕ ѴѴагсгаЕЕ 
(теперь - в удобной книжной форме)» он рас- 
сказал и о том, как поддерживать имидж гиль- 
дии, и о том, как правильно раздавать добычу, 
и даже о том, что делать с самыми требова- 
тельными игроками - любителями отыгрыша. 

Не исключено, что его учебник пригодит- 
ся далеко не только обитателям Азерота. Игры 
устроены по разному, но люди одинаковы вез- 
де. Жаль только, что пока ничего не слышно о 
том, чтобы какое-нибудь местное издательство 
взялось за локализацию учебника. Не знаю, 
как на других серверах русской вкладки, а на 
Азурегосе с хорошими гильдиями и умелыми 
пастырями дела обстоят сложно. 


ТИМУР ХОРЕВ 



■ ВІіггагсІ открывает систему дистанционно- 
го доступа к аукционам ѴѴогІсІ оЕ ѴѴагсгаЕЕ 
через броузер или іРоб/іРасІ. Просмотр то- 
варов будет бесплатным, а за возможность 
«покупать и продавать» придется выло- 
жить три доллара в месяц. 

■ Исполнительный директор ЕІесЕгопіс АгЕб 
Д жон Ричитьелло, подтвердил, что выхода 
игры 5Еаг ѴѴагз: ТИе ОІб КериЫіс не стоит 
ждать как минимум до апреля 201 1 года. 

■ Компания СгурЕіс, нынче известная онлай- 
новыми мирами СИатріопБ Опііпе и 5Еаг 
Тгек Опііпе, сообщила, что вскоре анонси- 
рует новую ММО. 

■ В очередном обновлении Аіоп: Тоѵѵег оЕ 
ЕЕегпіЕу разработчики добавили квестов и 
увеличили скорость развития героя. Кро- 
ме того, несколько игровых серверов сли- 
ты воедино «по соображениям баланса». 

■ Компания СатеКізБ закрыла находящийся 
в стадии бета-теста боевой виртуальный 
мир ІМЮА Опііпе. 

■ В ЕѴЕ Опііпе из-за программной ошибки 
после очередной перезагрузки серверов 
из вселенной начали бесследно пропа- 
дать вещи и рыночные приказы. Разработ- 
чики срочно отключили миры и исправи- 
ли ошибку, но 1 14 ООО «ложечек» (0.0071% 
всех игровых предметов) пропали без 
следа. 


і Джон Джейкобс, известный в РІапеЕ Каіурьо 
под именем Меѵегбіе решил продать свой 
астероид-клуб, который был куплен им в 
2005 году за сто тысяч долларов. По нео- 
фициальным данным, за астероид он хо- 
чет получить миллион долларов. 


г,® 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ П РЫ 
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Вас тут не стояло 

САМЕ8 ѴГОККЗНОР ПОДАЕТ В СУД НА ПОРТАЛ МАКНАММЕКАШАЫСЕ 

Старейший фанатский сайт по ѴѴагИаттег Опііпе обвиняют в «киберсквоттинге» и «нечестной конкуренции» 


Совершенно кафкианские истории творятся нынче вокруг торговой 
марки ѴѴагИаттег. Ее владельцы из компании Сатез ѴѴогкзИор подали 
в суд на фанатский сайт ѴѴагИаттег АІІіапсе, посвященный виртуально- 
му миру от МуІИіс. В иске владелец сайта - компания Сигзе обвиняет- 
ся в «киберсквоттинге», нечестной конкуренции и незаконном исполь- 
зовании слова ѴѴагИаттег. По мнению ответчика слова «ѴѴагИаттег 
АІІіапсе» могут заставить публику думать, что сайт состоит в альянсе с 
Сатез ѴѴогкзИор. 

Обвинения в киберсквоттинге звучат особенно дико, если вспом- 
нить, что ѴѴагИаттег АІІіапсе был основан в 2005 году на обломках су- 
ществовавшего еще раньше сайта игры, когда ее разрабатывала (и за- 
крыла) студия СІітах. Теперь это один из самых авторитетных порталов 
по игровой вселенной и крупнейший склад модификаций. 

В своем открытом письме основатель сайта Шелби Кардозо 
уличил истца во лжи. В своем иске они заявили, что лишь недав- 
но впервые узнали о существовании ѴѴагИаттег АІІіапсе, тогда как 
еще в 2005 году он договорился с управляющим по лицензирова- 
нию Сатез ѴѴогкзИор Эриком Могенсеном об условиях работы сайта 
и даже взял у него несколько интервью. А теперь - «мы вас знать не 
знаем и подаем на вас в суд». 

Вы можете себе представить, чтобы, например, ВІіггагсІ подала в суд 
на крупный фан-сайт ѴѴоѴѴ? Иначе как пиар-харакири такой шаг не на- 
зовешь, но, похоже, для Сатез ѴѴогкзИор «отстрел» энтузиастов вселен- 
ной ѴѴагИаттег - обычное дело. За ними уже числится немало подоб- 
ных случаев. Так, недавно сайт настольных игр ВоагсІ§ате§еек вынужден 
был убрать материалы по ѴѴагИаттег. В 2007 году Сатез ѴѴогкзИор вне- 


запно запретили уже снятый фанатский некоммерческий фильм, и это 
после того, как сами же разрешили его съемку. 

Давно уже что-то неладно в этом королевстве. И если МуШіс с 
Еіесігопіс Агіз в ближайшее время не вмешаются в ситуацию и не за- 
щитят крупнейший фан-сайт по собственной игре, это будет означать, 
что дела в ѴѴагИаттег плохи, а ѴѴагИаттег Опііпе в ближайшем време- 
ни может пойти на дно. 



Игра с нулевой суммой 

АЬСАЫОЫ «ПРИДЕЛАЛ НОГИ» 
ПРЕСС-РЕЛИЗУ ВІОѴѴАКЕ 

А ВіоѴѴаге, в свою очередь, позаимствовала его 
у 5опу Опііпе Епіегіаіпшепі 


Не рубите, мужики 

ОДНО ДРЕВО — 

ДВА МИЛЛИОНА СТРОК КОДА 

Опубликованы исходники и ресурсы Кухот 



Презабавнейший скандал произо- 
шел намедни в сфере пиара он- 
лайновых игр. Началось все с того, 
что Дерека Смарта, одиозного раз- 
работчика и нового руководителя 
печально известного (в том чис- 
ле скандалами) онлайнового мира 
АІ§апоп, уличили в плагиате. 

Глазастый ведущий игрового 
блоаг КіІІ Теп Раіз заподозрил не- 
ладное, когда прочитал в пресс- 
релизе, посвященном запуску об- 
новленного АІ§апоп: «По традиции 
массовые многопользовательские 
онлайновые игры включали в себя 
три базовых элемента игрового про- 
цесса: бой, исследование и разви- 
тие персонажа. А АІ§апоп мы доба- 
вили четвертый элемент - сюжет». 

И действительно, не далее как 
два года назад глава ВіоѴѴаге Рэй 


Музика почти такими же слова- 
ми анонсировал 5*аг ѴѴагз: ТИе ОІсІ 
КериЫіс. Тут поднялся галдеж и лай, 
и наутро, обнаружив в своей почте 
кучу писем, Дерек Смарт сделал за- 
явление. Высказался он в следую- 
щем духе: «Тоже мне, большое дело. 
В пресс-релизах постоянно копиру- 
ются удачные выражения. А шуму- 
то подняли, как будто пиарщики 
ВіоѴѴаге сами придумали эти фра- 
зы, а не позаимствовали их у БОЕ, 
которая точно теми же словами 
описывала ЕѵегОиезІ II в 2004 году». 

И действительно, пиарщики 
5опу тоже говорили про сюжет, как 
четвертый элемент к трем столпам 
ММОКРС! Неужели действительно 
среди авторов пресс-релизов цве- 
тет махровым цветом взаимное пе- 
редирание фраз, истоки которых, 
возможно, прослеживаются до игр 
библейских времен? 

Действительно, кто читает эти 
пресс-релизы? Уж точно не игро- 
ки. Выходит, сотрудники Оиезі: 
Опііпе не так уж и виноваты. Од- 
нако пиарщик 5ігеп$, написавший 
для АІ§апоп злополучный релиз, 
уже публично покаялся, признав, 
что невнимательным отношением 
к сочинению текстов подвел и ко- 
манду, и Дерека Смарта лично. 



Очередная страница перевернута в судьбе красивого, но не слишком 
удачного мира 5а§а оГ Куют. Несколько месяцев назад закрывший- 
ся мир от Меѵгах был вновь запущен компанией ѴѴіпсИ Саіе Ргорегііез 
под названием Куют и на этот раз - бесплатно. 

И, на случай, если великому древу Атис вновь станет нехорошо, 
компания решила подарить исходный код игры фонду Ргее БоДѵѵаге 
по лицензии ОМІІ. Теперь на файловом хранилище Ргее БоДѵѵаге 
Роипсіаііоп сложены не только два миллиона строк кода Куют, но и 
более двадцати тысяч текстур, трехмерных объектов, анимаций, эф- 
фектов частиц и других интересных и полезных вещей. Используя 
прилагающиеся в комплекте инструменты разработки, любой инте- 
ресующийся вопросом сможет создавать собственные приключения 
и миры (кстати, идеи свободного творчества были реализованы еще в 
дополнении Куют Кіп§ несколько лет назад). 

Что же осталось игрокам? Сам Атис. Его ѴѴіпсИ Саіе Ргорегйез 
оставил при себе — географию, задания, профессии и прочие состав- 
ные части игрового процесса. При этом в пресс-релизе разработчи- 
ки особо упирали на то, что весь контент в Куют по-прежнему будет 
создаваться и тестироваться внутри студии, а все, что создадут люби- 
тели - суть отдельный продукт, к игре отношения не имеющий. 

Мы стали свидетелями первого случая, когда разработчик круп- 
ной ММО опубликовал ее исходный код и ресурсы. Так что теперь, 
даже если Атис зачахнет навсегда, его наследие не пропадет и сохра- 
нится в архивах Ргее БоРіѵѵаге. 
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ЕВГЕНИЙ БЛИНОВ 



ВІІЫЕТІЫ 


МИР, В КОТОРОМ МЫ ЖИВЕМ 

Где-то там, где всегда лето, раскинулся вечно- 
зеленый город Сан-Паро. Город, где самым вес- 
ким аргументом выступает не буква закона, 
а количество оставшихся в обойме патронов. 
Он погряз в бесконечных разборках и сведени- 
ях счетов, и никто не может гарантировать себе 
безопасность. Тут уважают тех, кто сильнее, 
а не умнее. Уважают тех, кто в стае. И не важно, 
на чьей ты стороне - закона или беззакония... 

Практически в самом начале нам пред- 
стоит сделать самый главный выбор - на чью 
сторону встать. Правых и неправых тут нет - 
каждый считает, что только так можно уберечь 
город. Кто-то будет спасать его от беспредела 
полиции (в русском переводе, прошу проще- 
- «криминалы»), кто-то от засилья банди- 
тов («силовики»). Но кто есть кто? И как сде- 
лать выбор? Для этого позвольте пригласить 
вас на краткий курс истории Сан-Паро. 

Двадцать три года назад был убит мэр го- 
рода Джон Дэррен. С тех пор Сан-Паро год за 
годом погружался в пучину бандитского бес- 
предела. Фактически за это время Сан-Паро 
поделили между собой бандитские группиров- 
ки. Но два года назад Джейн Дэррен, дочь уби- 
того мэра, была избрана новым мэром. 

Она поклялась вернуть порядок на ули- 
цы любой ценой. Любой. И вот год назад был 
принят закон «Об обеспечении безопасности 
граждан», который фактически давал силови- 
кам лицензию на убийство. С тех пор и до на- 
стоящего момента на улицах Сан-Паро идет 
настоящая гражданская война. Ну а пока - ре- 
шать вам, на чью сторону встать: силовиков 
или преступников. А может, прикинуться мир- 
ным жителем и спокойно себе жить? Хотя ка- 
кое уж тут «спокойно»... 

ЧТО ТАКОЕ ХОРОШО... 

- Сан-Паро - наш город. И сейчас он в беде. 
Чтобы помочь ему, был принят Закон об 
обеспечении безопасности граждан. Те- 
мы силовики, защищающие эти 
улицы. Да, мы понимаем, что там 
поэтому мы разрешаем тебе 
не церемониться с преступниками. 
Арестовать преступника или убить 
его - решать тебе. В методах работы 
тебя никто не будет ограничивать. Мо- 
жешь работать с нашими связными, мо- 
жешь стать вольным стрелком, карающим 
преступников везде, где они нарушают за- 
кон. Главное для силовика - результат; и все 
же смотри, куда стреляешь. Мы обещали жи- 
телям города, что сделаем их жизнь безопас- 
нее, а не наоборот. Не забывай о том, что 
« преторианцы » и «Прентисе Тайгере» могут 
стать твоими союзниками. Их бойцы всегда 
приходят на помощь друзьям и единомыш- 
ленникам. Работа с их связными - хороший 
способ не оказаться среди врагов в одиноче- 
стве. Мы - силовики. Если сегодня мы не бу- 
дем лениться, то завтра Сан-Паро станет 
лучше и безопаснее. 

— 

*■■■■ ЛУЧ 


ГН 


ИЗДАТЕ ЛЬ 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


ДРУГИЕ ПЛАТФОРМЫ 


ДАТА ВЫХОДА 
В РОССИИ 


ЕІЕСТКОКІІС АКТ5 


НЕТ 


ро эту игру мы впервые услышали почти четыре года назад — еще на 
стадии наполеоновских планов. Ну а первый официальный показ АП 
Роіпіз Виііеііп (далее — АРВ) состоялся в Лос-Анджелесе, на выстав- 
ке ЕЗ-2009. И всего лишь год спустя разработчики уже запустили за- 
крытый бета-тест. Мы не могли пройти мимо. Ведь посудите сами: мир, чем- 
то похожий на мир СТА, жесткий киберпанк — и вдобавок все это в онлайне. 
Гремучая смесь! 
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...И ЧТО ТАКОЕ ПЛОХО 

- Я знаю, ты ведь такой же, как я... Ты тоже 
хочешь перемен... Но как их добиться, вот 
в чем вопрос ? Рассказываю. Тебе не нужно ни- 
каких удостоверений или разрешений. Про- 
сто нужен правильный настрой. Делай что 
хочешь, бери что хочешь. Крути-верти, за- 
варивай кашу! Но будь всегда начеку, за то- 
бой следят, и за каждым углом тебя кто-то 
поджидает, причем далеко не всегда это бу- 
дут друзья. Впрочем, это ведь часть веселья, 
верно ? Если сможешь выжить - тебя станут 
уважать. И это хорошо! У тебя будет мно- 
жество соперников; чтобы обставить их, 
тебе всегда придется быть на передовой. 
Прогнуть этот город под себя можно толь- 
ко так. Но даже не думай о том, чтобы идти 
на войну в одиночку. Послушай моего сове- 
та - подружись с теми, кто здесь в почете. 
«Джи-кингс». «Кровь и розы». У них повсюду 
свои люди. Поговори с ними, попробуй им по- 
мочь - тогда они будут тебе должны. Только 
так, да. Перемены грядут. Но для этого при- 
дется поработать. 


КАК ЖЕ ЭТО ВСЕ РАБОТАЕТ? 

Мир построен по вполне понятным канонам 
жанра. Есть вы, есть другие игроки, и есть ИРС. 
В роли ИРС в основном выступают группиров- 
ки - «Джи-кингс» и «Кровь и розы» на сторо- 
не преступников, «преторианцы» и «Прентисе 
Тайгере» на стороне силовиков. Именно они 
призваны дать новичкам первые задания и по- 
мочь освоиться в игре. А вот забавная новинка: 
в АРВ отказались от системы уровней персона- 
жа - расти будет степень уважения на улицах. 


Разработчики сознательно ушли от 
уровневой системы. Со слов продюсера 
игры (с которым мы смогли пообщать- 
ся в Лондоне), их главная цель - заста- 
вить игроков делать себе имя в бою. Бла- 
годаря изобретательности в настройках 
персонажа стать узнаваемым и знамени- 
тым. Именно это - ключевая составляю- 
щая популярности. Простых заданий, вро- 
де «пойди туда, убей десятерых, вернись 
и получи приз», в игре фактически нет. 


Число игроков на одном сервере решили 
ограничить ста тысячами, правда, сам город 
разбит на несколько небольших районов, в ко- 
торых одновременно смогут собираться до ста 
человек. 


Довольно плотно разработчики подошли 
к настройкам персонажа. На первый взгляд во- 
обще кажется, что основная задумка всего про- 
екта - любой ценой сделать игрока как можно 
уникальнее. Соответственно, в игре вам пред- 
стоит не один, а два важных выбора. Не толь- 
ко «какую выбрать сторону?», но «каким сде- 
лать персонажа?». Количество настроек просто 
огромно. Пожалуй, в этом разработчики на го- 
лову переплюнули недавний Аіоп, считающий- 
ся на сегодняшний день эталоном добротного 
подхода к созданию внешности персонажа. 


Сделать точную копию себя можно. 
Но, конечно же, это непросто. Впрочем, 
кто говорит, что творцом быть легко? 


За покраску волос, одежду, кепку, татуи- 
ровки и даже, если пожелаете, хоккейную ма- 
ску придется платить. Платить игровой валю- 
той, которой в игре два вида: баллы КеаШте 
ѴѴогІсІз и доллары АРВ. Одна валюта будет ис- 
пользоваться для оплаты игрового времени 
и некоторых других игровых аспектов, вторая - 
для расчетов между игроками, купли-продажи 
самодельных вещей и т.п. 

Пока непонятно, каким будет старто- 
вый капитал игрока, когда проект выйдет 
официально, - но пока что, на стадии бета- 
тестирования, нам выдали по миллиону дол- 
ларов. Полагаю, после релиза эта сумма будет 
значительно уменьшена. 

Ну а игровые деньги зарабатываются про- 
дажей ресурсов, наградами за выполненные 
задания, и... в 
так же, как и в 
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даетесь ею. Но вот к вам в машину садится по- 
путчик. Что он слышит? А слышит он то же са- 
мое, что играет в вашем автомобиле. Вроде бы 
мелочь - а реализма добавляет порядочно! 

Кстати, в игре можно создавать и соб- 
ственную музыку. Да-да! При помощи встро- 
енного редактора вы можете выбирать из го- 
товых (записанных ранее) фрагментов самого 
широкого спектра инструментов, подгонять их 
по темпу, по тембру и сводить между собой. 
После чего готовые композиции можно сохра- 
нить, загрузить в свой собственный список вос- 
произведения и позволить друзьям оценивать 
ваши композиторские способности! 

ОРУЖИЕ 

Вы удивлены тем, что оружие попало в раз- 
дел «развлечения»? Но это не ошибка! На са- 
мом деле все просто: основная составляющая 


мире, за исключением того, что игроки смо- 
гут сделать даже собственную линию одежды, 
с собственными рисунками, и, если результат 
приглянется другим игрокам, выгодно ее про- 
дать. В качестве единичного экземпляра. Так 
сказать, ипіцие Нет. 

Если у вас получится действитель- 
но красивая и уникальная вещь - вы всег- 
да сможете выгодно ее продать другим 
игрокам. А может быть, кто-то даже ре- 
шится выпускать такие вещи в реальном 
мире, почему бы нет? 

Джон Стоквел, продюсер проекта 

МОМЕНТ ИСТИНЫ 

Любой, кто только что попал в Сан-Паро, полу- 
чает от «правительства» небольшой подарок: 
оружие и автомобиль. Оружие, как вы понима- 
ете, в таком мире крайне необходимо, да и ав- 
томобиль отнюдь не лишний - расстояния от 
одного квартала до другого могут быть нема- 
лые. Само собой, по мере прохождения можно 
будет менять и оружие, и транспортное сред- 
ство, но уже на свои собственные деньги. На 
них же можно будет и усовершенствовать сво- 
его четырехколесного друга. Хочется отметить 
отдельно - вариантов точной настройки чуть 
ли не столько же, сколько было при создании 
персонажа. Ну а после того, как вы освоитесь 
в роли местного жителя, пора будет переходить 
к великим свершениям! 

Итак, разрешите представить вам пару 
правил, которые необходимо помнить по- 
павшему в Сан-Паро: 

Всегда будьте начеку! Да, ваш покой (пока 
вы не перешли на темную сторону) охраняют 
силовики. Но они отнюдь не всевидящие. 

Берегись автомобиля! Нередко беспечный 
пешеход становится жертвой беспечного во- 
дителя. Поверьте, такое случается часто. Прав- 
да, в последних версиях игры аварий со смер- 
тельным исходом стало меньше - но отнюдь 
не по причине ослабления модели поврежде- 
ний, просто разработчики немного подправи- 
ли баланс. 

Никогда не забывайте про оружие и авто- 
мобиль! Это два самых верных ваших спутни- 
ка в игре. 

Устройтесь на работу. Нет ничего про- 
ще, чем взять у ІМРС задание. Впрочем, оплата 
не всегда бывает высокой, но для того, чтобы 


влиться в местное общество, ее вполне хватит. 
Также вы можете заключить контракт на рабо- 
ту в одной из нескольких организаций города, 
которые, в свою очередь, могут предложить 
вам поддержку. 


Пожалуй, чтобы понять азы мира АРВ, 
этого довольно, перейдем непосредственно 
к тому, чем нам предстоит заниматься дальше. 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


АВТОМОБИЛИ И ОДЕЖДА 

О, сколько развлечений чудных дает нам Сан- 
Паро... Обязательно нужно посетить Светский 
район (БосіаІ Оібігісі) - для начала в нем мож- 
но создать собственный шедевр одежды или 
разжиться уникальными предметами, сделан- 
ными другими игроками. Иногда там такое 
встречается! 


Находясь в Светском районе, для до- 
ступа к новинкам одежды нажмите ЕЮ. 
Если вы захотите создать собствен- 
ную вещь - нажмите «Добавить новый 
предмет». 


Там же есть возможность приобрести 
и новые автомобили, достаточно лишь зайти 
в меню «Гараж», нажав клавишу Р1 1. Кроме но- 
винок авторынка в гараже есть возможность 
установить на автомобиль дополнительные 
аксессуары, покрасить его или даже заказать 
уникальную номерную табличку. 


ВНЕШНОСТЬ 

У вас остались вопросы касаемо внешности; 
быть может, что-то не устраивает после соз- 
дания персонажа? Или захотелось побольше 
мускулатуры? Тогда добро пожаловать 
в клинику Насуми! Там, за умеренную 
плату, вы сможете сделать почти лю- 
бую пластическую операцию. Кли- 
ника также находится в Светском 
районе. 


МУЗЫКА 

Музыка - это еще один «пунктик» раз- 
работчиков. Благодаря сервису ІазІ.Гт 
в игре решены проблемы синхронизации му- 
зыкального ряда. Допустим, вы загрузили свою 
любимую музыку и, катаясь по городу, наслаж- 
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игры - перестрелки и погони. Погони, впро- 
чем, тоже редко обходятся без перестрелки. 
В мир АРВ люди приходят развлекаться, соот- 
ветственно, оружие - стопроцентный предмет 
для развлечений. 

Каждый ствол в игре имеет градацию по 
уровням для сохранения баланса. Например, 
автомат девятого уровня вы не сможете ис- 
пользовать против тех, у кого нет доступа к это- 
му уровню оружия. 

В игре несколько видов вооружения: авто- 
маты, пистолеты-пулеметы, дробовики, снай- 
перские винтовки, пулеметы и гранатометы. 

Чтобы воспользоваться понравившимся 
оружием (естественно, если вы его уже купи- 
ли), предварительно его нужно заказать в раз- 
деле выбора, нажав клавишу Р6. 





РАЗБОР ПОЛЕТОВ 

- Апё пош, /ог зотеіЫп§ сотріеіеіу ді//егепі! 

Мопіу РуіЬоп’з ЕІуіп§ Сі геи 5 

Система управления, в принципе, интуитив- 
но понятна, пришлось разве что с транспортным 
средством немало повозиться. Уж очень непри- 
вычные ощущения - особенно когда машину 
нужно держать ровно или когда ведешь интен- 
сивную перестрелку с другой машиной. Тут вид 
от третьего лица скорее мешает. 

Общаются между собой игроки преимуще- 
ственно по голосовому чату. Обычный, тексто- 
вый, чат тоже существует - но разработчики 
считают, что в подавляющем большинстве слу- 
чаев у людей не будет времени что-либо печа- 
тать. Вообще, со звуком в игре все очень хорошо 
и качественно. Ну а если вам надоела болтовня 
в общем (гильдейском) чате или нужно посове- 
щаться с товарищем с глазу на глаз, вы всегда мо- 
жете переключиться на частный канал. 

Сильнее всего нас удивила модель повреж- 
дения персонажей. Если с теми, кого сбила маши- 
на, все ясно (сбила - значит, сбила, умерла так 
умерла!), то к повреждениям во время перестре- 
лок пришлось привыкать. И хотя разработчики 
пытались объяснить, почему именно эта модель 
наиболее эффективна, согласиться с ними слож- 
но. Ну куда это годится - выпускаешь в против- 
ника пятьдесят пуль, причем большинство из них 
определенно угодили в цель, а он как ни в чем не 
бывало продолжает карабкаться на крышу гара- 
жа?! Практически любая пуля может стать по- 
следней, но заранее нипочем не угадаешь. 

Тревожит и графика, вернее - ее оптимиза- 
ция. АРВ сделана на движке ІІпгеаІ - что скорее 


плюс, чем минус. Но для игры в онлайне его по- 
требовалось оптимизировать, чтобы масштаб- 
ные сражения «стенка на стенку» не загружали 
систему выше крыши. Насколько это удалось, на 
данный момент сказать невозможно, закрытый 
бета-тест - не то место, где стоит ожидать мас- 
совых побоищ. 

Впрочем, спустя двенадцать дней игры оста- 
ется ощущение, что ты не успел увидеть и сотой 
доли всего того, что она, игра, готова тебе дать. 
Мы продолжаем играть в «бету» и ждать офици- 
ального выхода - первого июля сего года. Уже со- 
всем скоро! 

Система распространения - пока что сете- 
вая (готовимся качать почти 8-гигабайтный кли- 
ент). Но в магазинах АРВ появится на дисках, при- 
чем только для РС. Про консоли разработчики 
говорят уклончиво, и в их голосе слышится ско- 
рее «нет», чем «да». Прецедент, согласитесь, до- 
статочно знаковый. 


Разобравшись с самой игрой, хочется за- 
дать вопрос - для кого она ? Пожалуй, не для 
тех, кто плотно засел в гуманных и «плюше- 
вых» мирах вроде ІА/огІб о/ ѴѴагсга/і. Ее полю- 
бят те, кто всем режимам однозначно предпо- 
читает РѵР. Если вы ярый поклонник цветочков 
и водопадов с единорогами - заглядывайте 
в АРВ осторожно! Игра предельно агрессивна. 

Смотрите на видео: наше лондонское ин- 
тервью с разработчиками и продюсерами 
АРВ, где они отвечают на вопросы о физи- 
ке, системе повреждений, оплате и мно- 
гом другом. Не пропустите! 


Оружие, как и автомобили, чрезвычай- 
но схоже с моделями из реального мира. 
Но, дабы не связываться с лицензирова- 
нием, все названия вымышлены. Впрочем, 
не составит труда узнать в автомоби- 
ле с дивным названием «Иотаб-ОиНапсІ 
Кигаі» - Рап§е Роѵег, а в пистолете- 
пулемете с труднопроизносимым назва- 
нием «5 Мб - ОСА - ЕИІ 626» 
любимый многими 
Н&КМР5. 

КЛАНЫ 

Как и почти в лю- 
бом ММО-проекте, 
игроки могут объеди- 
няться в кланы. Клан мо- 
жет быть либо с криминаль- 
ным, либо с полицейским уклоном. 
Правда, в самом начале бета- 
тестирования подавляющее 
большинство игроков выбира- 
ло «темную» сторону силы. Но 
впоследствии перекос испра- 
вили балансировкой. Всего клан 
может насчитывать до сорока че- 
ловек, а на РѵР-аренах играют до восьми 
членов одного клана. 

Первым делом почти все ново- 
испеченные кланы занимаются раз- 
работкой уникальной экипировки, 
забывая про обсуждение предсто- 
ящих рейдов и планирование 
дальнейшей тактики развития. 


АТЛАНТИКА 


ДЕНИС ДАВЫДОВ 
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Н ЕДОСТАТКИ 
КЛАССИЧЕСКАЯ ММОРРС В ОСНОВЕ 


ІБНОСТЬ 


ОДНА ИЗ ЛУЧШИХ РОЛЕВЫХ ОНЛАЙНОВЫХ ИГР, 
ИЗДАННЫХ НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ. 


НОВИЗНА 
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жнокорейская тактическая онлайновая ролевка Аііапііса Опііпе засняла сверхновой звездой в 2008 
году. В 2009 году ее заслонил Аіоп, повсеместно коронованный как онлайновый проект года. Однако 
нельзя сказать, что АНапгіса Опііпе уступает ему в чем-либо, кроме менее современной графики. 
Несмотря на прошедшие с момента появления два года, Аііапііса Опііпе по праву зовется одной 
из самых ярких и самобытных ММОКРС. 

Мы уже обращались к этой игре в апрельском и июньском номерах ЛКИ за 2009 год. Поводом вернуться 
к теме стало ее издание на русском языке под именем «Атлантика». 


АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ЗЕМЛЯ 



Перед изумленным игроком разворачивается 
альтернативное переложение истории и мира 
планеты Земля. Ваш персонаж путешествует по 
Европе, Азии и Америке, изменившимся почти 
до неузнаваемости. Среди лесов и гор высятся 
Шанхай и Пекин, Дели и Калькутта, Нью-Йорк и 
Ванкувер, Москва и Санкт-Петербург. 

Выполняя квесты, вы бьете вампиров по 
клыкам в замке Дракулы. Деретесь с гангсте- 
рами и панками в Детройте. Перестрелива- 
етесь с ковбоями на Диком Западе. Сжигаете 
взбесившиеся подсолнухи в гротескной гале- 
рее Ван Гога, графически исполненной в сти- 
ле его картин. 

Квесты вам вручат Васко де Гама и Тутан- 
хамон, Шахерезада и Мардук, Снегурочка и Бе- 
овульф. А поднять уровень в ремеслах помо- 
гут Шекспир и Чарли Чаплин, Страдивари и 
Шмайссер, Гауди и Ньютон. 

Между тем надо всем происходящим ви- 
тает образ Атлантиды. У атлантов произошла, 
скажем так, утечка некоей пакости, преобразу- 


ющей мир и сводящей с ума обитателей Зем- 
ли, превращающей их в чудовищных монстров. 
Вашего героя отправляют на Землю, одарив 
чарующими улыбками трех богинь и снабдив 
указаниями, куда бежать. Начнете вы с волшеб- 
ного леса, где рехнулись сказочные феи, дре- 
волюди и единороги. 

Но вся эта феерия - не более чем велико- 
лепная глазурь и, с точки зрения игрового про- 
цесса, не имеет значения. Пролистывая очеред- 
ной квест, где на свой лад излагается история 
чего-то очень знакомого, или убивая очередно- 
го монстра, который выглядит, скажем, как ков- 
бой или как летающая лягушка-вампир (есть и 
такая), вы получаете эстетическое наслаждение, 
но не более того. Действительно, когда книгам 
учит Шекспир, это лучше, чем если б то был без- 
ымянный «неписяй». Но не обольщайтесь. 

Стремление к уникальности мира сказа- 
лось и на дизайне монстров. Монстры гени- 
альны. Их невероятно много, и внешний облик 
чуть ли не любого из них - откровение. Каж- 
дая зверушка - продуманный целостный об- 
раз, над которым иногда хочется отдельно 
поразмышлять. 

САМ СЕБЕ РЕЙД 

Вы можете стать мечником или стрелком (лук 
или винтовка, ваш выбор?), магом или музы- 
кантом. А достигнув сотого уровня, начать за- 
ново в роли маньяка с бензопилой. 

По европам и азиям вы бегаете на сво- 
их двоих, едете верхом или телепортируетесь. 
Вступаете в диалоги с неигровыми персонажа- 
ми, общаетесь в чате, посиживаете в городах, 


копаетесь на рынке. По сути, как в обычной он- 
лайновой ролевке. Но когда настает столкнове- 
ние с монстрами, то игра превращается... 

...в то, за что ее полюбили еще до выхода, 
благодаря чему она по праву занимает одну из 
ведущих позиций в пантеоне современных он- 
лайновых игр... 

...в тактическое сражение. 

В вашей команде может быть до восьми 
наемников (девятый - вы сами), и вдобавок 
еще в запаснике могут сидеть не взятые вами 
в отряд. 

Бой происходит в пошаговом режиме. Ваш 
отряд и сборная команда монстров выстраива- 
ются друг напротив друга. Дается тридцать се- 
кунд вам, потом тридцать секунд противнику, 
потом снова вы, и так до победного. 

За отведенное время вы можете совер- 
шить действия несколькими наемниками из 
команды (максимум - пятью). Действие - это 
атака или применение магии, а также лечение, 
передача хода другому наемнику и прочее. 

Тактический бой - главное преимущество 
АІІапІіса Опііпе. Вместо одиночного фехтова- 
ния один на один или один против тусовки, вы 
управляете группой разношерстных бойцов, 
каждый из которых - особенный. 

В команде есть и «танк», и лекарь, и вооб- 
ще все, кто нужен. Как следствие, можно за- 
быть про классическое групповое прохож- 
дение подземелий, где один игрок вызывает 
монстров на себя, другой лечит, третий отстре- 
ливает издали... Здесь игрок - сам себе отряд. 

Зато можно кооперироваться с други- 
ми игроками, объединяясь в группы. Монстры 


160 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ иФр ЬІ 





АТЛАНТИКА 


С 


тоже иногда группируются, так что легко воз- 
можна битва трое на трое. 

У монстров - те же способности, что у 
наемников. Боссы также однотипны. В ито- 
ге каждый бой - это как бы противосто- 
яние знакомым «стрелкам и пушкарям», 
«замораживальщикам-топористам и мечни- 
кам». Напоминает шахматы, где противник 
понятен, а вся хитрость в том, как провести 
партию. 

В течение всей игры вы убиваете страхо- 
людин, выполняя схожие квесты и собирая ре- 
сурсы. На высоких уровнях это приедается, и | 
тогда становится ясно, что истинный стержень 
- даже не тактический бой. Это... 

...экипировка наемников и подбор коман- 
ды. Ведь вы сами набираете каждого из наем- 
ников, растите его с первого уровня и всячески 
пестуете. С любовью и негодованием, с усерди- 
ем и походя. Наемников для выбора дается с 
лихвой, причем по мере роста вам открывают- 
ся новые. 

Таков фундамент, на котором выстраива- 
ется здание Аііапііса Опііпе. 

ДРУЖИТЬ, А НЕ ВРАЖДОВАТЬ 

РѵР носит характер мирного соревнования. | 
Несколько раз в день вы можете состязаться | 
с игроками, которые примерно равны вам по 
умению и силе. Во время таких боев растет 
опыт, да и полезные предметы из павших выпа- 
дают (не из их кармана - от игры). Сплошная 
выгода. Даже проиграв, вы остаетесь в плюсе. 

АНапііса Опііпе почти свободна от жестко- 
го РѵР, когда одни играют «на раздевание» бо- | 
лее слабых, а другие, как следствие, в «прятки». 
Исключение - только «приговор короля», кото- : 
рым изредка пользуются для личного обогаще- 
ния за счет слабых. Но это мало влияет на об- 
щую картину. 

Гильдии объединяются в нации - до деся- 
ти гильдий. Случаются войны между нациями. 
Несколько дней члены воюющих наций дерут- 
ся между собой при встрече, а потом проис- 
ходит решающая битва за столицы обеих на- 
ций. Раньше, проиграв бой с другим игроком 
во время войны, вы рисковали лишиться одно- | 
го из предметов экипировки на главном герое I 



ИЗ 2008-ГО В 2010-Й 

■ На корейском языке Аііапііса Опііпе 

появилась в 2008 году. 

■ Осенью того же года стартовала аме- 
риканская версия. 

■ Существуют также немецкая, китай- 
ская и другие локализации. Готовится 
французская. 

■ Весной 2009 года ЫОООР8 согласились 
на переговоры с российскими операто- 
рами. Выбор пал на Іппоѵа. 

■ С середины 2009 года Іппоѵа смогла 
приступить к локализации. По словам 
Іппоѵа, все работы, включая перевод и 
редактирование, были проведены чуть 
меньше чем за пять месяцев: с августа 
по декабрь. 

■ Открытое бета-тестирование (ОВТ) 
русскоязычной версии началось 12 
мая 2010 года. 

■ Как сообщили в Іппоѵа, в закрытом те- 
стировании участвовало 8000 чело- 
век, на ОВТ к ним присоединилось еще 
столько же. 

■ Суммарный объем переведенного ма- 
териала составил 3,5 миллиона рус- 
ских символов. 

■ Крупные обновления происходят раз 
в 1-1,5 месяца, иногда реже. Снача- 
ла на корейских серверах. Спустя 
два-четыре месяца — у американцев. 
Американцы завидуют корейцам, ко- 
торым все достается раньше. Зато ко- 
рейцы поневоле выступают как бета- 
тестеры всех новшеств. В России 
Іппоѵа надеется идти аккурат следом 
за американцами. 



Вот он. народ русскоязычной 
«Атлантики». Кто-то завтра ЯвЯйЧ» 
покинет игру, кто-то станет 
лидером гильдии или 
звездой поединков. 


©[КегиЬіт5] 

^ Миракс[14] 


Солдат Плі 




Панки «молчаливого» 
Детройта глазами 
художников №ООК5 
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(как при «приговоре»). Позже это упразднили - 
вероятно, чтобы во время войны прокачанные 
игроки не устраивали террор игрокам средних 
уровней, вынуждая последних ныкаться по без- 
опасным городам. 

Владение городами - предмет противо- 
борства гильдий. Но борьба идет не оружием, а 
накопленными гильдейскими очками. Чья став- 
ка на обладание городом выше, тот и становит- 
ся хозяином. Овладев городом, гильдия полу- 
чает ряд преимуществ, а кроме того, развивает 
и отстраивает город. 

Удачно продумана социализация. Напри- 
мер, можно обмениваться информацией о 
монстрах, учить друг друга ремеслу. Развита 
кооперация в совместном прохождении подзе- 
мелий и сложных участков. 

НА ВЫСОКИХ УРОВНЯХ 

Начиная с 95-го уровня резко увеличивает- 
ся сложность и замедляется скорость разви- 
тия. Постоянное выполнение квестов становит- 
ся фоном для прохождения индивидуальных, 
гильдейских и национальных подземелий, цель 
которых - убить X монстров за отведенное вре- 
мя и получить финальную награду. Существу- 
ют также подземелья на «перебить как можно 
больше монстров», и по выходным - двухчасо- 
вые вылазки в дом милых, но вконец осатанев- 
ших игрушек. «Кто назвал его милым?!!» 

Акцент смещается на развитие ремесел, 
переосмысление команды. Начинается гонка 
за сверхдорогими наемниками. 

Раньше на американских серверах про- 
исходил существенный отток игроков 98-102 
уровней. Потом разработчики перебалансиро- 
вали игровой процесс, они постоянно добавля- 
ют новые локации, квесты и игровые возмож- 
ности, каковых и без того уйма. Похоже, отток 
прекратился, хотя после 115-го уровня пока 
еще пустовато. Уверен, это временно. 

В будущем появится модный «хаузинг» 
(собственный дом). На ура встречается при- 
ближение «Трои» - нового варианта тактиче- 
ского боя, приближенного к Негоез о^ Мі§М: 
апсі Ма§іс. 


Что ж, основные знания об игре вы почерп- 
нули. Теперь давайте посмотрим, как обстоят 
дела с русскоязычной «Атлантикой». 

«АТЛАНТИКА» НА РУССКОМ 

Как правило, русскоязычные версии запуска- 
ются на нашем рынке в базовом наборе. В том 
виде, как изначально вышли несколько лет на- 
зад за рубежом. «Атлантика» подтвердила это 
правило. Верхний уровень персонажа пока что 
99 (у американцев - 1 30), квесты заканчивают- 
ся на сотом уровне, и т.п. 

Однако, в опровержение традиции, обна- 
ружились и совсем свежие квесты, и недавно 
внедренные игровые возможности (колизей, 
анализ, дневник...). Хоть немного представляя 
себе, как приходят локализационные наборы 
от разработчиков, сложно скрыть изумление. 
Но еще важнее - что предстоит дальше? 

С этим и другими вопросами мы обрати- 
лись напрямую в Іппоѵа. В скайп-конференции 
участвовали Влад Фридман, руководитель 
проекта в России, Евгений Будкин, ведущий 
гейммастер, и Анна Бейкул, РР-менеджер 
компании. 

Как выяснилось, в начале июня, когда этот 
номер ЛКИ будет в печати, состоится коммер- 
ческий релиз. Планка повысится до 120 уров- 
ня, добавятся два наемника, появятся мно- 
гие высокоуровневые подземелья. Заработает 
магазин. 

До конца года Іппоѵа намеревается догнать 
американскую версию и дальше держаться 
с ней вровень, с разницей в одну-две недели. 
Учитывая, что в «Атлантике» до 1 20 уровня ра- 
стут по полгода и больше, это нормально. 

Кроме того, Іппоѵа вместе с N000135 го- 
товит уникальный контент для русскоязычных 
игроков. 


На стадии коммерческого рели- 
за никаких нововведений с национальным 
колоритом не планируется. В версиях, кото- 
рые появятся позже, будут добавлены муж- 
ской и женский костюмы, монстр Бес, спе- 
циальный квест, МРС Юрий Долгорукий. 


БОТ В ЗАКОНЕ 



Боты и прочее «читерство» — для кого- 
то хорошо, но вообще это проклятие 
онлайновых игр. Некоторые причины: 

■ Боты вырезают монстров. Обыч- 
ным игрокам приходится карау- 
лить возрождение монстра на точ- 
ке появления (гезраѵѵп). 

■ Боты разрушают экономи- 
ку, наводняя рынок дешевыми 
ресурсами. 

■ Честные игроки чувствуют себя 
ущербными. 

■ «Читеров» банят. Это мало кому 
прибавляет радости. 

■ А в РѵР «читерство»... и вовсе... вы 
все поняли. 

Принято считать, что если на сер- 
вере более 25% игроков — боты, то игре 
настал каюк. 

Пару лет назад в корейско- 
китайских играх было найдено ориги- 
нальное решение: частично разрешить 
«читерство», сделав его частью игровой 
механики. Вот как это реализовано в Аі- 
Іапііса Опііпе: 

■ Телепортация между городами и 
локациями с монстрами. 

■ «Автобег». Ваш герой сам бежит к 
месту выполнения квеста. 

■ «Автобой». Пока ваш отряд де- 
рется с монстрами, вы смотрите 
телевизор. 

■ Іаскроі Іісепзе (см. иллюстра- 
цию). Конвертируете набран- 
ные в боях предметы в один из 
них. Получаете тонны нужно- 
го предмета, да еще и с выгодой 
для себя. 

■ Технически можно запустить 
две копии игры на одном ком- 
пьютере (вторая копия — на- 
прямую с файла аііапііса.ехе) 
и играть группой собственных 
персонажей. 

■ Чем больше игроков сражает- 
ся на локации, тем больше на ней 
монстров. 

Резюме. На американских серверах 
Аііапііса Опііпе боты есть. Но мало. И 
они никому не мешают. 
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В Аііапііса Опііпе недостатки, конечно, 
есть. Но в некоторых проявлениях это 
икона, на которую рекомендовано мо- 
литься многим игроделам. А именно: игра 
фантастически дружелюбна к игроку. 

■ Обширнейшая игровая энциклопе- 
дия (на иллюстрации). С перекрест- 
ными ссылками внутри. Используется 
постоянно. 

■ Поначалу интерфейс кажется, мягко 
говоря, странным. Позже осознаешь, 
что он идеально продуман и удобен. 

■ Ветвистое продуманное древо реме- 
сел. Фраза «тут смастерить можно что 
угодно», конечно, неверна. Но сказать 
ее хочется. 

■ Принцип «ничего лишнего». Несмо- 
тря на громадность игры, она так ор- 
ганизована, что высокоуровневые 
игроки чуть ли не всю ее держат в па- 
мяти. Таким мало какая ролевка может 
похвалиться. 

■ Принцип «постепенного обучения». 
Вы уже сотого уровня, а вам ненавяз- 
чиво объясняют очередную игровую 
возможность. Причем — по делу. 


Изменится вид Санкт-Петербурга. В ори- 
гинальной версии игры он ничем не отли- 
чается от Москвы. Также будет добавлен 
обелиск перед Петербургом. Может быть, 
что-то еще, но это пока секрет. 

БОРЦ Ы С КОРЕЙСКОЙ ЛОГИКОЙ 

ЧІкЛ Скажите, с какими трудностями вы 
столкнулись при локализации, что оказа- 
лось сложнее всего реализовать? 

й Очень много проблем, связанных 
с адаптацией контента. Корейская логика 
- это, пожалуй, самая большая из них. Она 
(логика разработчиков) совсем чужда нам. 
Чтобы адекватно работать с корейскими 
текстами и адаптировать их под наше со- 
знание, приходится заставлять себя смо- 
треть на все с иной точки зрения. 


Также большие трудности вызывало аб- 
сурдное смешение вымышленных и истори- 
ческих персонажей. Оно убило много време- 
ни и нервов, нужно было, с одной стороны, 
сохранить историческую достоверность 
(многое приходилось изучать более деталь- 
но, что-то убирать, что-то добавлять), с дру- 
гой - не убить самобытность самой игры, не 
сделать ее слишком абсурдной и смешной. 

Локализация выполнена качественно. Не- 
точностей - минимум, перевод адекватен. Іп- 
поѵа прошла длинный путь со времен перево- 
да І_іпеа§е II, сваянного наспех в сжатые сроки. 
Прогресс очевиден и обнадеживает. 

Заодно отметим, что, как водится, русский 
сервер «Империо» полихорадило в первые дни 
бета-тестирования, было несколько падений. 
Но с тех пор все стабильно. 


ПРАВИЛЬНАЯ КОРЕЙСКАЯ РУЛЕТКА 


Бич корейско-китайских ролевок — рулеточность. Например, запуская изготовление 
предмета, вы не знаете, получите ли на выходе что-нибудь, кроме потраченного времени 
и денег. Корейцам, может, и нравится, но Европа и Россия с этого бесятся. 

В Аііапііса Опііпе рулеточность присутствует повсеместно. Она везде. Но всегда есть 
выбор. Рискнуть — или предпочесть более дорогой, но безопасный путь. 

Например, улучшать оружие можно, жертвуя один из предметов (дороже, но надеж- 
но), а можно задешево у Вулкана с риском лишиться всего. Вопли в чате: «Вулкан сегод- 
ня просто душка!»; «Я разорен, Вулкан гад!», «Ѵиісапіге іі! — Ыеѵег, 1 доп’І ігизі И іт!!». 
Вглядитесь в доброе лицо Вулкана на иллюстрации. 

Или делайте сами. Вы никогда не останетесь ни с чем. Вопрос лишь, получится ору- 
жие +0 или +5. 
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Служба поддержки оперативно реагиру- 
ет на запросы, даже на такие дурацкие, как те, 
что мы заслали для проверки. До американцев 
пока не дотягивает, но твердую «4» можно вы- 
ставить с уверенностью. 

НАЗА Д В РОССИЮ 

І1ІИ5И Насколько много игроков переходит 
с американской версии на русскоязычную? 


Я Статистики такой у нас нет. Мы 
предполагаем, что на американских сер- 
верах несколько тысяч пользователей 
из России. Знаем, что некоторые лидеры 
русскоговорящих гильдий еще во время 
закрытого бета-тестирования перевели 
свои сообщества на локализованную вер- 
сию, другие сделали это на стадии откры- 
того бета-теста. 


Новичкам терять нечего, они переходят 
легко. Менюшки на русском, в чате родная 
речь, о, счастье! 

Успевших нюхнуть пороку игроков с 50-90 
уровней привлекает шанс быстро занять лиди- 
рующие позиции благодаря знаниям, получен- 
ным в американской версии. 

А вот старожилы 110+ уровней перехо- 
дить не рвутся. Им не улыбается перспектива 
полгода-год заново растить команду. Они ско- 
рее уйдут совсем, чем начнут жизнь с нуля в 
русскоязычной версии. 


Кроме того, многие игроки ждут появления 
магазина (Кет таІІ). Ведь в «Атлантике» абсо- 
лютно все, что продается в магазине за реаль- 
ные деньги, можно приобрести с рук и на рын- 
ке за игровое золото (даже набор лицензий 
- через «подарок»). 

Игрок может вкладывать «реал», а может 
заработать игрового золотишка, потратив вре- 
мя или обладая высоким мастерством. Таким 
образом, уравниваются возможности для всех. 
Многие известные игроки не тратят ни копей- 
ки «реала». 

Ребята из Іппоѵа постарались развеять 
возникшие опасения, что при переводе за- 
рубежных цен на российские рубли нас ждет 
очередной апогей алчности в духе «Аллодов 
Онлайн». 


Я Цены будут демократичные и, уж 
конечно, не выше американских. Мы хотим 
дать пользователям возможность насла- 
диться всеми аспектами игры, в том числе 
и магазином. Он представляет собой некий 
сплав из американской и корейской версий, 
выбраны актуальные для российской ауди- 
тории товары. 

Кстати, в чате практически нет мата. Мно- 
гие не хотят играть в русскоязычные версии, 
так как едва заходишь, и на тебя сразу... как из 
ушата... Тут, видимо, влияет специфика «Атлан- 
тики». Матерящийся игрок чувствует себя бе- 
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лой вороной. Ругаться не принято. Особо ре- 
тивых вежливо поправляют другие игроки, 
лидеры гильдий и наций. То же самое и в аме- 
риканской версии. 

ДОСУ Г ДЛЯ НАРОДА 

кнгси Какие планируются мероприятия? 
Будут ли, помимо «внутренних» событий, 
организованы конкурсы - например, на 
лучший концепт персонажа или монстра? 


і Во-первых, в дальнейшем нач- 
нем проводить скриптовые события. Но! 
СагпіѵаІ Еѵепі - персонажи, достигшие 50- 
го уровня, получают подарок. Ноіісіау Еѵепі 
- бонус на 150% опыта. 5аІе5 Вооб! Еѵепі - 
скидки на популярные товары. 

Во-вторых, уже сейчас проводится вик- 
торина. Каждый день в игре появляется во- 
прос, правильно ответившему - приз. 

В-третьих, форумные события. Кон- 
курсы на лучший контент для игры. Поль- 
зователям предлагается написать квест, 
нарисовать монстра, маунта или костюм. 
Лучшие работы будут отправлены разра- 
ботчикам для внедрения в игру. 


Конкурс на лучший концепт наемника 
проводился и на американских серверах, так 
что план Іппоѵа вполне жизнеспособен. 

Наверняка не за горами и многое другое, 
чем потчуют игроков американцы и корейцы. 
Вторжения чудовищ в города, массированные 
(как ковровые бомбардировки) бесплатные 
раздачи на выходных, рыбалка на свитки, со- 
стязания с гейммастерами, викторины на ма- 
унтов и тому подобное. 


В ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Для интересующихся на диске ЛКИ мы вы- 
ложили полный игровой клиент (3,5 ГБ). 
Учитывая, что это одна из самых значи- 
тельных онлайновых ролевок последнего вре- 
мени, многим будет интересно пощупать ее 
самолично. 

Мы желаем успеха русскоязычной вер- 
сии «Атлантики». В последующих номерах, ве- 
роятно, мы вернемся к игре в «Советах масте- 
ров». До встречи! 


Редакция благодарит Іппоѵа за персонажа 
в русскоязычной версии, предоставленного для 
тестирования. В американской версии редакция 
использовала собственного персонажа. 

На диске, рядом с клиентом «Атлантики», 
вы найдете дополнительные иллюстрации из 
русскоязычной версии. 
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бычно компьютерные игры словно замораживаются после выхода, и мы видим один и тот же мир без 
заметной эволюции. Развитие виртуального мира в лучшем случае упаковано в дополнения: за очередным 
«скачком» следует период застоя. Каждое исключение из этого «стабильного ряда» вызывает резонное 
любопытство. 


МЕСТО ДЛЯ ФАНТАЗИИ 

У медленно растущих проектов есть недоста- 
ток - трудно уловить момент готовности. Раз- 
ве легко зафиксировать минуту, когда человек 
становится взрослым? Если мы говорим об оф- 
флайновых играх, у нас есть четкая дата рели- 
за. Если же виртуальный мир растет в интер- 
нете, если в его совершенствовании участвуют 
добровольцы и даже обычные жители, то легко 
пропустить превращение расплывчатой мечты 
в нечто реальное и достойное внимания. 

Сказанное в полной мере относится к «Гра- 
ням реальности». Создание персонажа здесь 
бесплатно, а прибыль разработчики получают, 
упрощая некоторые аспекты игрового процес- 
са и продавая уникальные графические ава- 
тарки. Вполне в духе жанра. Проект существует 
с 2005 года, а нынешняя версия берет начало в 
2008 году. Впрочем, термин «нынешняя» весь- 
ма условен, ведь за этот срок произошло нема- 
ло изменений. 

«Большая» ЗР-игра за такой срок наверня- 
ка бы визуально устарела, но в «Гранях» гра- 
фика достаточно проста, чтобы не изжить себя 
еще очень долго. Здесь многое отдается на от- 
куп фантазии. Зато у создателей было доста- 
точно времени на эксперименты - как успеш- 
ные, так и неудачные. Родители проекта, как 
утверждает официальная история, - простые 
игроки, которых не устроили ключевые прин- 
ципы аналогичного проекта МеѵегІапсІБ. Изна- 
чально было задано направление на новации, 
а именно это нам и нужно. 

На заметку: статистика утверждает, что 
рекорд посещения поставлен в январе 
2010 года. Удивляет именно дата - ведь 
обычно максимума стоит ждать через 
два-три месяца после старта, а тут счет 
идет на годы. 


ЗНАКОМСТВО 

Первое же впечатление: «Грани реальности» 
- не что-то застывшее, это постоянно меняю- 
щийся проект с какими-то нововведениями, 
мероприятиями, изменениями мира. Мы видим 
не столько продуманную и четко запланиро- 
ванную вселенную, сколько мир, получивший- 
ся в результате многих мелких мутаций. Доста- 
точно взглянуть на энциклопедию игры. 


Общая идеология проста - персона- 
жи путешествуют по континентам, выполняя 
задания и сражаясь. Схватки основаны на 
обычных для жанра принципах, известных, 
например, по «Бойцовскому клубу». Против- 
ники обмениваются ударами, либо прицели- 
ваясь по определенной части тела, либо за- 
щищая себя. 

Основную роль в такой схватке играет сна- 
ряжение героя. На стартовых уровнях сраже- 
ния очень просты, и личную хитрость в них 
применить сложно. В дальнейшем начинаются 
групповые бои, где уже приходит время взаи- 
модействовать с товарищами и воевать такти- 
чески грамотно. 

В документации есть объемные руковод- 
ства, как сделать сильного воина или могучего 
мага, как не позволить противнику 
ударить героя, и прочее. Возмож- 
но перераспределить параметры 
по ходу жизни нашего персонажа, 
что дает впечатляющую гибкость 
при развитии. Благо местная роле- 
вая система весьма содержательна: 
основные параметры, полдюжины мо- 
дификаторов, боевые умения, деся- 
ток характеристик защиты, много- 
численные дополнительные навыки. 

Есть, разумеется, и концепция магии 
- четыре магические школы, обеспе- 
чивающие доступ к паре десятков за- 
клинаний. Картину дополняет куча ме- 
лочей вроде эликсиров и артефактов, 
защищающих от волшебства. 


Идет своим чередом и мирная жизнь. В 
новостной ленте игры встречаются необыч- 
ные сообщения: «На прошлой неделе заклю- 
чили свой любовный союз игроки ~ИришкА~ 
и Тесга в мэрии Туманного города, обменяв- 
шись удивительной красоты кольцами, на 
внутренней стороне которых выгравирова- 
ны их имена. Он носит кольцо с ее именем, а 
она греет теплом руки имя его, того, кто 
поклялся перед лицом рандома в верности 
и заботе». 

В меню есть и своеобразная карточная 
игра «Агромаг». Ее трудно назвать полноцен- 
ной частью проекта, скорее это дополнитель- 
ное развлечение без особых обязательств. Эда- 
кая «игра в игре», забава для усталых воинов. 

СИМУЛЯТОР ЗЕМЛЕКОПА 

Вначале каждому неофиту предла- 
гают выбрать себе наставника. Это 
опытный путешественник, который 
может помочь советом, силой или чем- 
нибудь ценным. Как договоритесь. Та- 
кая система организовалась сама собой 
и в других играх, когда персонажи высо- 
ких уровней «тянут» за собой младших 
коллег. Здесь нас чуть ли не заставляют 
найти пример для подражания! 

Профессиональная жизнь - от- 
дельная история. Вот список специ- 
альностей: скиталец, жрец, ремеслен- 
ник, рыбак, повар, землекоп, строитель, 
шахтер, траппер, металлург, лесоруб, 
плотник, кудесник, оружейник, закли- 




Рубим дерево, осталось 2 минуты 58 секунд... 
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Гешка применила Предсказание: Атака +5 

ЗасЮаск применил Дар пещер: Дерево +3, Песок +3, Руда +3, Кулоны Душ 


Карточная игра - просто маленький, лишенный высокой цели 
фрагмент виртуального мира, добавляющий в него жизни. 


■ Постоянные, хоть и небольшие изменения 
в эволюционирующем мире, о которых 
становится известно всем. 

■ Легализация, а не запрет неофициаль- 
ных механизмов взаимодействия между 
игроками. 

■ Свободное отношение к времени, отучаю- 
щее от принципа «нажал на кнопку - по- 
лучил результат». 

■ Присутствие в игре случайных, но про- 
сто понимаемых событий - лотереи, 
например. 

■ Большой набор сложных профессий, тре- 
бующих взаимодействий между игроками. 

■ Владение кланами или отдельными пер- 
сонажами объектами, влияющими на про- 
изводственную жизнь игры - и, следова- 
тельно, на рыночные цены. 

■ Дополнительные мини-сервисы, вроде 
смешного цитатника; 

■ Отношение к игроку как к коллеге. 


В некоторых «больших» ММОВРО персо- 
нажи словно бегают по натоптанной мура- 
вьями дорожке - один за другим, третий за 
четвертым. Есть более или менее эффектив- 
ный сценарий, которому все должны следо- 
вать для получения опыта, новых заданий и 
достижений. 

Здесь же нам позволяют найти себе какой- 
нибудь медвежий угол, где можно позабыть о 
проблемах на пару уровней, отгородиться от 
мира, словно бы побыть в одиночестве, а потом 
вернуться в объятия родного клана. Мы будто 
выделяем собственный мирок из большой об- 
щей вселенной, как в жизни. Такие уголки - это 
граммы реальности, из которых и получается 
богатый мир вокруг. 


І натель. По каждой из профессий есть неболь- 
| шое руководство с советами разнообразной 
і дельности. 

Траппер, например, - это специалист по 
разделке мертвых монстров. Вдруг кому-то по- 
| надобится челюсть бурого медведя? Специ- 
I алист тут как тут. А чтобы развить скитальца, 
і нужно почаще бродить тут и там (в руковод- 
стве расписано, эффективнее ходить кругами 
I или по прямой). 

Отдельно скажем о металлургии. Здесь 
! группы людей одновременно работают у до- 
| менной печи, выплавляя металл. Для этого 
І нужна определенная температура в печи, и ра- 
! ботники вынуждены как-то меж собой перего- 
і вариваться, чтобы найти компромисс. Ну а ру- 
I ководство по металлургии вызывает легкую 
1 зависть - текст больше напоминает научную 
! статью, пестрящую формулами и таблицами. 
І Интересен и подход к времени. Начали рубить 
| дерево? Это дело небыстрое, подождем мину- 
| ты три-четыре, пока персонаж проявляет навы- 
| ки, - за это время игрок почитает новости или 
| сделает себе чай. 


Денег есть два вида: золотые и серебряные. 
Золотые монеты созданы явно затем, чтобы их 
покупали за реальные рубли, однако в разделе 
помощи по пунктам расписан десяток правдо- 
подобных и не очень способов найти золото, не 
заглядывая в кошелек. Основная же валюта игры 
- серебро - зарабатывается внутри мира. К сча- 
стью, занятий для этого более чем достаточно, а 
торговле посвящены отдельные районы города. 

Есть также система слежки за порядком, 
который обеспечивают сами жители, точнее, 
наиболее проверенные из них. Развитая систе- 
ма кланов позволила создать нечто наподобие 
правоохранительных органов, существующих 
внутри местного социума. 

ОГРАНЕННАЯ РЕАЛЬНОСТЬ 

Какой опыт получит адепт трехмерных игр, по- 
пробовавший себя в «Гранях реальности»? У 
меня, например, появились новые критерии 
для оценки больших проектов. Конечно, нель- 
зя требовать их от всех новинок, но плюс в со- 
ответствующей строчке сразу добавит оценку 
любой игре. Среди них: 



коды 
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каждой игры есть достоинства и недостатки. 
Здесь порадовала графика, но разочаровал ба- 
ланс. Там — интересные сражения и утомитель- 
ный поиск ключей. Коды — то средство, кото- 
рое помогает быстро «проскочить» слишком сложные 
или скучные участки, приступив к самому интересному. 
Только не стоит пользоваться ими слишком часто, иначе 
вся игра так и пройдет где-то за кадром. 

СКАЫР ТНЕРТ АУТО: ЕРІ50РЕ5 РКОМ ЫВЕКТѴ СІТѴ 



Герои игр серии СТА привыкли брать то, что им захочется. Крутая тачка? 
Пожалуйста! Достаточно лишь выкинуть владельца из машины. Деньги? 
Нужно всего лишь кого-нибудь ограбить. Но есть и более простой способ 
получить желаемое - коды. 

В состав сборника Ерізосіез Ргот ЫЬегІу Сііу входят два дополне- 
ния - ТНе І.05І апсі ТНе РатпесІ и ТНе ВаІІасІ оР Сау Топу. Для каждого 
из них есть свои секретные команды, хотя попадаются и общие. 

Чтобы активировать коды, нажмите на клавиатуре «Вверх» для вызова 
телефона, а затем еще раз «Вверх» для активации клавиатуры. После этого, 
по аналогии с телефонным номером, нужно набрать необходимую команду. 


Коды для ТИе 1.05І: апсі ТИе Ратпесі: 


482-555-0100 - восстанавливает запас здоровья и дает все оружие; 
362-555-0100 - восстанавливает запас здоровья и брони; 
486-555-0100 - дает полный набор простого оружия; 

486-555-0150 - дает полный набор продвинутого оружия; 
267-555-0100 - полиция прекращает искать героя; 

267-555-0150 - полиция ищет героя более активно; 

826-555-0150 - вызывает ВиггКо; 

245-555-0125 - вызывает ОоиЫе Т; 

245-555-0199 - вызывает НакисИои; 

245-555-01 50 - вызывает Нехег; 

245-555-0100 - вызывает Іппоѵайоп; 

826-555-0100 - вызывает БІатѵап. 


Кроме того, герой может получить новое оружие, завершив опре- 
деленное количество криминальных войн. 

Завершить 10 криминальных войн - открывает доступ к 

5аѵѵесІ-оГГ 5Ио1§ип; 

Завершить 20 криминальных войн - открывает доступ к 

Аиіотаііс Рібіоі; 

Завершить 30 криминальных войн - открывает доступ к 

СагЬіпе КіГІе; 

Завершить 40 криминальных войн - открывает доступ к 

АэзаиИ; 5Ио1§ип; 

Завершить 50 криминальных войн - открывает доступ к 

Сгепасіе І_аипсНег. 


Коды для ТИе ВаІІасІ оГ Сау Топу: 

359-555-7272 - дает парашют; 

276-555-2666 - герой наносит суперудар; 

486-555-2526 - дает разрывные боеприпасы для снайперской винтовки; 
482-555-0100 - восстанавливает запас здоровья и дает все оружие; 
362-555-0100 - восстанавливает запас здоровья и брони; 

Тб8 


486-555-0100- 
486-555-0150- 
267-555-0100- 
267-555-0150- 
468-555-0100- 
938-555-0150- 
625-555-0200 - 
625-555-3273 - 
272-555-8265 - 
359-555-2899 - 
227-555-9666 - 
359-555-0100- 
938-555-0100- 
625-555-0100- 
625-555-0150- 
227-555-0100- 
227-555-0175- 
227-555-0147- 
227-555-0142- 
227-555-0168- 


дает полный набор простого оружия; 

дает полный набор продвинутого оружия; 

полиция прекращает искать героя; 

полиция ищет героя более активно; 

позволяет сменить погоду; 

вызывает Ріоаіег; 

вызывает Акита; 

вызывает Ѵасіег; 

вызывает АРС; 

вызывает ВиггагсІ; 

вызывает ВиІІеІ СТ; 

вызывает АппіИіІаІог; 

вызывает ]е!тах; 

вызывает МКС-900; 

вызывает БапсНеі; 

вызывает РІВ ВиЕЕаІо; 

вызывает Соте!; 

вызывает Тигізто; 

вызывает Со§по5сеп1і; 

вызывает Бирег СТ. 


МОІШ & ВІ.АРЕ; ЭПОХА ТУРНИРОВ 



Рыцари соблюдали кодекс чести, но на полях виртуальных сражений 
следование правилам может плохо кончиться. Если у вас есть шанс при- 
крыть тылы с помощью кодов, то не упускайте его. 

При запуске игры выберите меню настроек (СопРі§ига1:іоп), а затем 
включите секретные команды (ЕпаЫе СНеаРз). Во время игры можно ак- 
тивировать коды с помощью следующих комбинаций клавиш: 


СігІ + 


Ш + 

С1Н + 

СІгІ + 
Ш + 
Ш + 

Ш + 
Ш + 

ш + 

ш + 
ш + 

С1Н + 
С!гІ + 
СігІ + 

С1Н + 

СЫ + 
СІГІ + 


Р5 - во время сражения вашим персонажем будет руково- 
дить искусственный интеллект (действует только во вре- 
мя сражения); 

Н - позволяет исцелить персонажа (действует только во вре- 
мя сражения); 

БЫЕ! + Н - позволяет вылечить лошадь (действует только во 
время сражения); 

РЗ - наносит урон вашему персонажу; 

X - увеличивает количество опыта у выбранного персонажа; 

X - дает 1000 очков опыта герою (работает только на экране 
персонажа); 

ѴѴ - повышает навыки персонажа по обращению с оружием; 

X - дает 1000 единиц золота (работает только в разделе 
инвентаря); 

ап + Р4 - все противники впадают в бессознательное 
состояние; 

5ЫР1 + Р4 - сбивает с ног выбранного противника; 

5ЫР! + Р6 - сбивает с ног всех ваших солдат; 

Р6 - сбивает с ног одного из ваших солдат; 

Р4 - сбивает с ног одного из противников; 

Т - позволяет видеть на глобальной карте дополнительные 
объекты (работает только на глобальной карте); 
щелчок левой кнопкой - переносит героя в выбранную точку 
на глобальной карте; 

Р9 - включает (и выключает) режим замедления; 
щелчок левой кнопкой - совершенствует всех доступных 




ЛУЧШИЕ 


КОМПЬЮТЕРН 







коды 


ЛУБКАМ 6 

Герою, отправляющемуся в мрачные подземелья, стоит иметь при себе 
несколько вещей: фонарь, острый меч и мешок для трофеев. Но еще луч- 
ше, если в запасе у него будет пара секретных команд. 

Во время игры активируйте меню кодов, нажав сочетание клавиш 
[5ЫН:] и [Р], а затем введите одну из следующих команд: 

ІееіЬиПг - накладывает на всю партию заклинание Ноіу ЗИіеІсі; 
есПІог - включает редактор характеристик и навыков персонажа; 
іѵѵапиоЬе5Ігоп§ег - увеличивает количество опыта персонажа; 
оисНоисНоисН - излечивает всех участников партии, 
ітсігаіпесі - восстанавливает запас магической энергии. 


МА55 ЕРРЕСТ 2 

Сотрудники ВіоѴѴаге прекрасно помнят, какой вклад в развитие чело- 
вечества внесли советские космонавты и ученые. Увековечить их име- 
на решили в Мэбб ЕРРесІ 2. В игре есть сектор под названием Ратуаі: 
(Память). Он состоит из четырех планет, которые названы в честь со- 
ветских космонавтов, погибших во время возвращения из полета. Это 
планеты Котагоѵ (названа в честь Владимира Комарова, погибшего 23 
апреля 1967 года), а также РоЬгоѵоІзкі, Ѵоікоѵ, Раізауеѵ (Георгий Добро- 
вольский, Владислав Волков и Виктор Пацаев погибли 30 июня 1971 
года при возвращении с орбитальной станции «Салют- 1» из-за разгер- 
метизации спускаемого аппарата). 


ИЩЕМ СЕКРЕТЫ 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


ля многих поиск «пасхальных яиц» в играх ста- 
новится своеобразным видом спорта. Что может 
быть приятнее, чем показать друзьям шутку раз- 
работчиков, которую они почему-то пропусти- 
ли? Ну а мы поможем найти как можно больше таких 
сюрпризов. 

ТОМ СБАМСѴ'5 5РБІІЧТЕВ СЕН: СОМѴІСТІОМ 




Ну разве может СІЫбоТі удержаться от отсылок к Аббэббіп'б СгеесІ? 
Конечно, нет. Есть они и в Бріігйег СеІІ: Сопѵісйоп. Уровень МегсГіап* 
Бігееі Магкеі начинается с пары заставок. Во время второго ролика 
игроку демонстрируют эмблему и надпись Бігееі МагкеС Если присмо- 
треться, то можно заметить, что между ними находится символ тайной 
организации храмовников, которая отлично знакома всем поклонни- 
кам Аббэббіп'б СгееЬ. 

Еще одно «пасхальное яйцо» спрятано на уровне, где Сэм Фишер 
действует в районе ярмарочной площади и монумента в Вашингто- 
не. Получив передышку, осмотрите киоск с вывеской В1а2іп§ Ноорз. 
Среди призов вы увидите забавных кроликов - персонажей аркады 
Раѵіп§ РаЬЬісІБ, также созданной ІІЬібоГі 


ВІ05Н0СК 2 

В ВіоБИоск 2 довольно часто встречаются отсылки к первой 
части игры. Одну из них можно обнаружить во время первой подво- 
дной прогулки. Поднимите голову и посмотрите вверх. Между кам- 
нями вы без труда заметите обломки самолета. Вероятно, это и есть 
тот самый самолет, на котором потерпел крушение герой первой ча- 
сти ВіоБИоск. 


БЕРТ 4 ОЫО 2 

Очередное «пасхальное яйцо» можно обнаружить в дополнении ТИе 
Ра55іп§ для Бег* 4 Оеасі 2. На втором уровне новой кампании скры- 
вается отсылка к другой популярной игре про зомби - Оеасі Кібіп§. 
Добравшись до комнаты с лестницей, вы увидите, что стены разрисо- 
ваны граффити. Среди забавных рисунков есть и одна любопытная 
фраза: «Отис, беги, вертолет не прилетит, зомби слишком быстрые, 
выбраться живым не удастся. Фрэнк Вест». 

Напомним, что Фрэнк Вест - это имя главного персонажа Оеасі 
Ві5іп§, фотографа, вынужденного сражаться с зомби. В финальной 
сцене Оеасі Рібіп§ герой как раз спасался на вертолете. Правда, зом- 
би в той игре, в отличие от своих сородичей в БеН: 4 Оеасі, двигались 
очень медленно. 


амостоятельно найти все секреты во всех играх 
невозможно, ведь их количество измеряется 
сотнями и тысячами. Гораздо проще сделать это 
вместе— например, прислав описание найден- 
ного «пасхального яйца» на адрес сЬар1уик@1кі.ги. 



МЕТРО 2033 



Оказывается, в московском метро успел побывать сам Гордон Фримен! 
Правда, путешествие для него закончилось не слишком удачно. В гла- 
ве «Война» после спасения главного героя из плена тщательно осмотри- 
те все вокруг и откройте дверь в главном коридоре. Там вы и увидите все, 
что осталось от Гордона Фримена, - скелет и его знаменитую монтиров- 
ку, валяющуюся рядом. Этих доказательств вам мало? Тогда осмотрите все 
рядом со скелетом, и вы найдете еще и очки, принадлежавшие Фримену. 

Даниил Кудинов 


ТНЕ5ІМ5 3 

Разработчики ТИе 5 ішб 3 щедро украсили игру отсылками к предыду- 
щим частям сериала, известным фильмам и книгам. Например, в книж- 
ном магазине продается книга «Убийство в Новосельске», которая откры- 
то намекает на Беллу Гот из ТИе 5 ішб 2. Там же продаются и еще две 
любопытные книги - «Гаррик Покер и болотный камень» и «Гаррик По- 
кер и комната смеха». Не составит труда догадаться, что эти «произведе- 
ния искусства» - пародии на известный цикл о юном волшебнике Гар- 
ри Поттере. 

Виртуальные человечки тоже могут преподнести вам несколько при- 
ятных сюрпризов. Развив навык рисования до достаточно высокого уров- 
ня, попросите сима нарисовать большую картину. В результате он изобра- 
зит существо, которое встречалось в другой игре Еіесігопіс АгБб - Броге. 

Еще одно «пасхальное яйцо» есть в городке Сансет-Вэлли. Разыщите 
пещеру и загляните внутрь. Проход заколочен досками с какими-то таин- 
ственными надписями, но за ними в темноте горят чьи-то глаза. Вероят- 
но, в пещере замурован какой-то опасный монстр. 

Дмитрий Длужневский 


5.Т.А.Б.К.Е.К.: ЗОВ ПРИПЯТИ 

Оказывается, украинская компания С5С Саше ѴѴогІсі не только делает 
отличные игры, но и осваивает другие сферы бизнеса. Убедиться в этом 
поможет «Зов Припяти». Возьмите бутылку водки и внимательно ее изу- ^ 
чите, чтобы узнать, что она была изготовлена фирмой ОБС. 

Владимир Дротьев 













НАКО & ЗОРТ 


ЕВГЕНИЙ ЛЕБЕДЕНКО 


НОВИНКИ 

ФОРМАТ ЛОЛ 



ремьеру «Аватара» не обсуждал только очень ленивый или очень упертый. Сюжет, драма, спецэффекты — все, 
казалось бы, изжевали до посинения. И обругать успели, и осанну воспеть. 

Одного почти не было — понимания события. Даже из простого факта, что для проката фильма сотни кинотеа- 
тров закупили оборудование ЗБ, выводы сделали считанные единицы обсуждающих. И даже среди этих выво- 
дов верны не все. 


Меж тем ларчик прост в открытии: «Ава- 
тар» на самом деле - паровоз. Который 
привез нам по-настоящему массовое ЗР. 
Говоря словами известного киногероя, «одно 
сплошное ЗР». Это и есть главная миссия 
фильма. 

Объемная картинка - тренд не только 
сезона, но и ближайших лет. Производите- 
ли телевизоров откликнулись первыми. В 
лидерах ЗР-движения компании Рапазопіс, 
5ат$ип§ и 5опу. Впрочем, образованный 
еще в 2003 году консорциум ЗРТѴ объеди- 
няет более пятидесяти компаний. Создали 
его с целью согласования единых стандар- 
тов ЗР для кино, телевидения и компьютер- 
ных игр. 

Технологически ЗР-вещание на экранах 
домашних телевизоров и мониторов не отли- 
чается от такового в кинотеатрах. В каждый 
момент времени экран проецирует изобра- 
жение, видимое только одним глазом. Бы- 
строе чередование таких проекций и создает 
эффект объема. Однако массовый просмотр 
фильмов в кинотеатре требует относитель- 
но дешевой технологии донесения объема 
до зрителя. Киношные очки используют пас- 
сивный поляризационный эффект, а реше- 
ния для ЗР-телевидения основаны на техно- 
логии активного затвора (Асііѵе 5НиМег), 
требующей организации обратной связи 


между очками и телевизором (монитором). 
Чаще всего в качестве канала такой связи 
используют инфракрасное излучение. Кроме 
того, работа активного затвора в таких очках 
требует источника питания для них. 

Именно отсюда и пляшет цена ре- 
шения. Например, модель ЗР-очков с ак- 
тивным затвором 5562000Х от компании 
5ат5ип§, работающая в паре с плазменны- 
ми телевизорами Р542В450В1, Р550В450В1, 
Р542В451В2, Р550В451В2 и ЗР-монитором 
5аш5ип§ 2233К2, стоит около 7000 рублей. 
Также стоит учесть совместимость: ЗР-очки 
будут работать только со «своим» источни- 
ком изображения. Несмотря на семь лет ра- 
боты консорциума ЗРТѴ, унифицированный 
сигнал управления пока еще лежит в области 
желаемого, но недостижимого. 

А что игры? Ничего себе игры: 16 марта 
сего года законченное программное реше- 
ние анонсировала ІЧѴІРІА. ЗРТѴ РІау позволя- 
ет организовать подключение компьютеров, 
оборудованных графикой СеРогсе с лого- 
типом ЗР Ѵізіоп Кеасіу, к телевизорам и мо- 
ниторам с поддержкой ЗР. Подключение осу- 
ществляется через порты РѴІ или НРМІ 1.4. 
Технология ЗРТѴ РІау обеспечивает конвер- 
тирование «на лету» в формат ЗР более че- 
тырехсот игр, среди которых такие монстры, 
как ІІпгеаІ Тоигпатеп* 3, ѴѴогІсІ оР ѴѴагсгаРі: 


ѴѴгаІН оР РНе ЫсН Кіп§ и ВаРРІеРіеІсІ ВасІ 
Сотрапу 2, Іатез Сатегоп’з АѵаРаг: ТНе 
Сате. Список совместимости игр и техноло- 
гии ЗРТѴ РІау представлен на сайте ИѴІРІА. 

Необходимо помнить, что для качествен- 
ной работы ЗРТѴ РІау требуется компьютер, 
совместимый с операционными системами 
МісгобоРі ѴіБІа и ѴѴіпсіоѵѵб 7. 

Среди настольных решений МѴІРІА безо- 
говорочно называет десктопы РеІІ АІіепѵѵаге, 
укомплектованные 22” монитором 5агп5ип§ 
2233Р2. Среди ноутбуков готовым к работе в 
ЗРТѴ РІау можно считать А51І5 651] ЗР (Асег 
Азріге 5738РС - лишь проба, полноценное 
ЗР у него только в фильмах). С поддержкой 
производителей ЗР-телевизоров пока сплош- 
ные неясности. Сама ІМѴІРІА заявляет стопро- 
центную совместимость ЗРТѴ РІау только с 
ЗР-решениями компании Рапазопіс. 

ПРОГНОЗ 

Победа технологии ЗР на потребительском 
фронте - факт состоявшийся. И пусть не 
смутит никого почти никакое предложение 
рынка при очень солидном спросе. Просто 
тут как раз тот случай, когда рынок оказал- 
ся категорически не готов к обрушившейся 
на него революции. Ничего, ждать недолго. 
Еще год-другой - и будет вам сплошное ЗР, 
не сомневайтесь! 






Благодаря программной технологии ІѴІѴЮІА ЗРТѴ РІау большинство компью- 
терных игр обретает объем. 


Комплект ІЧѴЮІА 30 
ѴІ5ІОП КК, состоящий из 
очков с активным за- 
твором и инфракрасно- 
го сенсора, обойдется 
покупателю в $199. 




НАКО & 3 О Г Т 


ДЖИНН ЫАТАЬ 
ИЗ ЛАМПЫ ХВОХ 



овеем немного времени осталось до момента, когда игроки будут входить в игровые вселенные, не обременен- 
ные дополнительной амуницией в виде мышек, джойстиков, геймпадов и рулевых колес. С ноября нынешнего 
года проект Ыаіаі (Ргоіесі Ыаіаі), анонсированный компанией МісгозоіЧ на выставке ЕЗ-2009, от прототипов го- 
тов шагнуть в производство. 


В основу концепции Ргоіесі Маіаі положе- 
на парадигма «Ѵои аге ІНе сопігоііег» (сам 
себе контроллер), развивающая направление 
естественного пользовательского интер- 
фейса (паіигаі III). Игровым контроллером в 
Ргоіесі Маіаі работает сам пользователь. При 
этом для управления процессом используется 
положение тела пользователя в пространстве, 
распознавание его голоса и захват его движе- 
ний и даже мимики. 

Чтобы решить эту нетривиальную задачу, 
в небольшом (23 см в длину на 4 см в глуби- 
ну и высоту) корпусе приемника Маіаі разме- 
щаются две видеокамеры, высокочувствитель- 
ный микрофон с системой шумоподавления, 
инфракрасный сенсор глубины (комбинация 
инфракрасного прожектора и монохромной 
камеры) и, конечно же, специализированный 
процессор, обрабатывающий информацию от 
этих «глаз» и «ушей». 

Для реализации захвата движения в 
Ргоіесі Маіаі компания Місгозоіі развила со- 
вместную с компанией ЗРѴ Зузіетз разработ- 
ку 2005 года под названием 2Саш, известную 
также как 1іте-оМІі§№ (ТОР) камера. Благода- 
ря сложному механизму вычисления отражен- 
ных от движущегося объекта инфракрасных 
лучей ТОР-камера позволяет получить инфор- 
мацию о расстоянии до разных его частей с 
точностью до миллиметра. Это дает возмож- 
ность не только определить положение чело- 
века в пространстве, но и вычислить измене- 
ния его мимики, делая игровой процесс еще 
увлекательнее. 

Триумфальное восхождение Рго]ес1 Маіаі 
на престол мира игровых контроллеров за- 
планировано на лето нынешнего года в ходе 
очередной выставки ЕЗ Месііа апсі ВизіпеБЗ 
5итті1. За прошедший между анонсом и 
внедрением год Місгозоіі активно сотруд- 
ничала с производителями видеоигр, пре- 
доставив им для реализации как образцы 
приемников Маіаі, так и соответствующие дев- 
киты. К работе подключились все зубры игро- 
вой индустрии: Асііѵізіоп ВІіггагсІ, ВеІЬезсІа 
БоЙлѵогкз, САРСОМ, йізпеу Іпіегасііѵе, ЕІес- 
Ігопіс Агіз, Копаті, МТѴ Сатез, Матео Вап- 
сіаі, 5е§а, Бциаге Епіх, ТЕК) апсі ІІЬізоЕі. Бла- 
годаря их усилиям более двухсот игр для ХЬох 
360 получили возможности Маіаі-управления. 
При этом игры, разработанные специально под 
Маіаі, вышли на совершенно новый уровень 
взаимодействия с пользователем: распознава- 
ние лиц, выполнение голосовых команд и син- 
хронизация движений конечностей с виртуаль- 
ными объектами. 

Продажа приемников Маіаі запланирова- 
на на ноябрь 2010 года по цене от 50 до 80 
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долларов. Относительная дешевизна реше- 
ния обусловлена ставкой Місгозоіі на пресло- 
вутый маркетинговый ѵѵоѵѵ-импульс, который 
заставит владельцев ХЬох 360 приобрести 
новинку, получив эффект обновления всей 
консоли. 

Приемник Маіаі будет подключаться к кон- 
соли по интерфейсу 115В. Это породило волну 
слухов и предположений о том, что в ближай- 
шем после начала продаж ХЬох-версии буду- 
щем появится РС-версия Маіаі. 

Между тем в марте нынешнего года ком- 
пания 5опу анонсировала конкурента Маіаі - 
контроллер Моѵе, работающий с консолью 
РІауБіаІіоп 3. Принцип работы Моѵе не отли- 
чается от Маіаі. Правда, за распознавание дей- 
ствий игрока отвечают штатная для Р53 видео- 
камера Ріаузіаііоп Еуе и специализированные 
джойстики - подобие знаменитого ѴѴіі Кетоіе. 
Видимо, 5опу в отличие от Місгозоіі считает, 
что в игровую вселенную пользователь не дол- 
жен входить с пустыми руками. 

ПРОГНОЗ 

Коммерческая реализация Ргоіесі Маіаі и его 
конкурента Моѵе, вкупе с тачскринами в мо- 
бильных устройствах и даже в персональ- 
ных компьютерах, открывает эру кардиналь- 
ной смены взаимодействия с компьютерными 
устройствами. Взаимодействия, основанного 
на естественных человеческих коммуникаци- 
ях. Одно остается неясным: хватит ли у всех по- 
требителей здоровья на то, чтобы часами ска- 
кать и руками семафорить? 



Приемник Маіаі оснащен сенсором глубины на основе 
ТОР-камеры 2сат. 



В основе парадигмы Ргоіесі N3131 лежит лозунг 
«Ты сам являешься контроллером». 



Контроллер Моѵе. анонсированный для использования 
с Золу Ріаузіаііоп 3, выпускается в двух модификациях: 
джойстик и волшебная палочка. 



Расстояние до объекта в ТОР-камерах кодируется цветом. 



Многочисленные инфракрасные датчики, окружающие 
объектив ТОР-камеры, позволяют фиксировать расстоя- 
ние до объекта с миллиметровой точностью. 
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ВАСИЛИСА ДАНИЛОВА 


НОВИНКИ 


ОБЗОР НЕТБУКА-ТРАНСФОРМЕРА 

ЬЕЫОѴО ШЕАРАЭ ЗЮ-ТЗ 


деальный портативный компьютер — нечто среднее между планшетом с клавиатурой и нетбуком с сенсорным 
экраном. Но попытки сделать такого трансформера ничем хорошим не заканчивались — в итоге у производителей 
получались прожорливые и тяжелые компьютеры, которые для нетбука великоваты, а для планшета дороги и 
неудобны. 

Компания Ьепоѵо решила подойти к проблеме по-новому: облик планшетного компьютера приправили интересным 
дизайном, резистивный дисплей заменили на емкостной и добавили фирменную оболочку для пальцевого управления. 




ЕСТЬ ИДЕЯ! 

В отличие от всех существующих 
ноутбуков-трансформеров 510-31: ин- 
тересен не только поворотным сенсорным дис- 
плеем, но и дизайном. Корпус модели полностью пла- 
стиковый: крышка черная глянцевая, дно корпуса черное 
матовое, а клавиатура - белая. Феерию цветов, фактур и ма- 
териалов дополняет узор на крышке. Дизайнеры похулиганили с обли- 
ком новинки, зато сборка без сюрпризов и вполне добротная - в руках 
машинка ощущается надежной вещью, все детали плотно подогнаны 
друг к другу, и даже поворотный механизм дисплея выполнен на со- 
весть. Чиклет-клавиатуры, как в МасВоок и 5опу Ѵаіо, сейчас устанавли- 
вают в ноутбуки почти все компании. 1_епоѵо этой моде не поддалась, 
в 510-31 самая обычная «ножничная» клавиатура. Многим она больше 
по душе, но качество ее исполнения оставляет желать лучшего - кноп- 
ки немного дребезжат и в работе не очень приятны. Нанесение русских 
и английских букв сделано одним цветом, а символы мелкие. Расклад- 
ка тоже не самая удачная: вместо левого СІгІ стоит богом забытая кла- 
виша Рп. Прежде 1_епоѵо клялась и божилась дать пользователям воз- 
можность менять их местами программно, но будущим пользователям 
510-31 в ВІ05 заглядывать бесполезно - этот нетбук данную функцию 
не поддерживает. 

Тачпад совсем небольшой, к работе с ним нужно привыкать. Про- 
странство три пальца в ширину и два в высоту - для 10-дюймовой моде- 
ли этого маловато. Кнопки интегрированы в сам тачпад. Проще говоря, 
при нажатии на левый и правый угол сенсорной площадки она немного 


прогибается. Для удобства ориентирова- 
ния на площадку нанесен точечный рисунок, 
который немного ощущается пальцами. 


МУЛЬТИТАЧ И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ 

І_епоѵо ІбеаРасІ 510-31 - первый нетбук с емкостным дисплеем. 

Соответственно, нет нужды тыкать в экран стилусом - для срабатыва- 
ния достаточно легкого прикосновения. Кроме того, только на емкостном 
сенсоре можно реализовать поддержку мультитач. Правда, стоит пом- 
нить, что работает устройство на ѴѴіпсіоѵѵб 7 51аг1ег Есііііоп, не поддер- 
живающей многопальцевый ввод. Привычными движениями на манер 
іРНопе «щипать» экран бесполезно - работать мультитач будет только в 
программах от самой 1_епоѵо. 

Чтобы работать с сенсором, лучше повернуть экран и сложить его в 
планшет. Поворотный механизм работает в одном направлении, при вра- 
щении в другую экран отламывается. Также учтите, что, работая в ре- 
жиме планшета, можно случайно выключить устройство. На этот случай 
есть отдельный слайдер блокировки, о котором стоит помнить, склады- 
вая нетбук в планшет. 

Кроме поддержки мультитач, в устройстве есть датчик положения, 
благодаря которому планшет умеет поворачивать изображение в зави- 
симости от его вертикального или горизонтального расположения. Как и 
в іРасІ, предусмотрен блокиратор положения экрана. 

Встроенные динамики сделаны скорее для системных сообщений, 
нежели для музыки, - с высокими частотами перебор, басов нет. И не- 
громкие к тому же. 
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НАКО & 50РТ 



шоЬі.ги 

экспертный сайт о цифровой технике 


Статья подготовлена экспертами шоЬі.ги 
— нашими коллегами по издательскому 
дому — специально для журнала ЛКИ. 

На портале шоЬі.ги публикуются са- 
мые свежие новости о цифровой техни- 
ке, а также экспертные обзоры новейших 
устройств, программных платформ, опе- 
рационных систем, технологий и сервисов. 
Читайте все самое интересное о портатив- 
ных компьютерах на шоЬі.ги. 

■ Сошриіех 2010: нетбуки, планшетные 
компьютеры, неттопы 

■ АМБ Ѵізіоп 2010: технология или 
маркетинг? 

■ Дополненная реальность в 
Соо§1е Апёгоі й 

■ Обзоры ноутбуков НР Епѵу 13 и 
НР шіпі 210 


1 Задача 

ІВреі 


Веб-серфинг с включенным ѴУі-Рі, средний уровень яркости 

170 


Просмотр видео (АѴІ, ХѵЮ), максимальный уровень яркости 

140 



4-элементная батарея 

197 

Блок питания 

151 

Кабель питания 

124 

Нетбук с батареей 

1289 

Включая блок питания и кабель 

1564 


БЫСТРЫЙ СТАРТ 

Система «мгновенного запуска» применяется во множестве ноутбуков, 
и І_епоѵо установила в новинку аналогичное решение на базе БрІазИІор. 
Отдельной кнопки для активации Оиіск 51аг1 нет, и загружается каждый 
он раз в принудительном порядке, лишь спустя некоторое время пере- 
ключаясь на полноценную ѴѴіпсіоѵѵз. При желании эту функцию можно 
отключить через ВІ05. В режиме «быстрого старта» доступно несколь- 
ко приложений - мессенджер, браузер, Бкуре, почта, календарь, музыка 
и фото. К этому набору можно добавить ярлыки Тѵѵіііег, РасеЬоок, отече- 
ственные ВКонтакте, Яндекс и КиТиЬе. 

Кроме того, разработчики позаботились об удобстве работы в режи- 
ме планшета и оснастили устройство пальцеориентированной оболоч- 
кой Маіигаі ТоисН. Она дает доступ к музыке, фото, видео и программе 
для чтения электронных книг, как в Ъсі-файлах, так и в формате РРГ. Для 
быстрых заметок есть программа «Быстрые примечания», позволяющая 
сделать голосовую, текстовую или видеозаметку. О конфиденциально- 
сти позаботились весьма своеобразно: программа ѴегіРасе пустит в си- 
стему, только распознав лицо хозяина, а тем, кто простых путей не ищет, 
понравится идея с графическими паролями. Прелесть задумки в том, что 
для входа в систему не нужно использовать клавиатуру - выбранная кар- 
тинка поделится на части, и «паролем» будет правильная последователь- 
ность нажатий на ее фрагменты. 

МАЛОВАТО БУДЕТ! 

Построен нетбук на новой платформе Іпіеі Ріпе ТгаіІ. Нам довелось изу- 
чить модификацию с одноядерным процессором с Іпіеі Аіот N450, ра- 
ботающим на частоте 1,66 ГГц, гигабайтом памяти и РЮй на 250 ГБ. 

Вроде есть все предпосылки для шустрой работы, но даже баналь- 
ный поворот изображения из горизонтальной ориентации в вертикаль- 
ную у него отнимает пару секунд. Программы запускаются медленно, 
нужной отзывчивости экрана нет. При желании к нетбуку можно доку- 
пить оперативной памяти 0ИР2, и, возможно, ситуация со скоростью не- 
сколько улучшится. 


Как планшет 510-31 проигрывает детищу Арріе, в сравнении с 
другими нетбуками на той же платформе - отстает по времени авто- 
номной работы. Комплектной батареи должно хватить на четыре часа 
жизни без розетки - так по крайней мере уверяет производитель. На 
деле цифры получаются меньше, выжать четыре часа удалось, только 
отключив все модули беспроводной связи и убрав подсветку на ми- 
нимум. В реальных условиях стоит рассчитывать на 2,5-3. Впрочем, 
ничто не мешает докупить восьмиячеечную батарею, учтите только, 
что это будет ощутимая прибавка в весе. 


Пожалуй, ШеаРасІ 510-Зі не станет полноценной заменой нет- 
буку. Основные причины - чрезмерный для такой модели вес и общая 
медлительность системы. Золотой середины между удобством 
сенсорного экрана и привычной клавиатурой не получилось. План- 
шет должен быть легче минимум вдвое, а нетбук - продуманнее 
по конструкции. С другой стороны, тут есть тачскрин, и этого 
достаточно, чтобы отдать за устройство на пять тысяч боль- 
ше, чем за другие модели с аналогичной начинкой. 

ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


ДИСПЛЕЙ 

СЕНСОРНЫЙ 10,1*. ЬЕО-ПОДСВЕТКА, ПОДДЕРЖКОЙ МШ.ТІ- 
ТОЦСН. 1024X600 

ПРОЦЕССОР 

ОДНОЯДЕРНЫЙ 1,66 ГГЦ ІІЧТЕІ. АТОМ N450(512 X6 1.2) 

ВИДЕОКАРТА 

ІИТЕІ. СМА 3150 

ЖЕСТКИЙ ДИСК 

250 ГБ 

ПЛАТФОРМА 

ІЫТЕЬ РІМЕ ТРАП / ЧИПСЕТ ІЫТЕЬ ИМ10 ЕХРРЕ55 СНІР5ЕТ 

ОПЕРАТИВНАЯ ПАМЯТЬ 

1 ГБ ОПЕРАТИВНОЙ ПАМЯТИ ООК2-667 

СЕТЬ 

ІАИ 10/100/1000 МБ/С. ВШЕТООТН 2.1+ЕОР. ѴѴІ-РІ 802.1 1В/С/И 

ПЕРИФЕРИЯ 

2 X Ц5В 2.0. КАРДРИДЕР 50/ММС. ѴСА. ВЫХОД НА НАУШНИКИ 

И ВХОД ДЛЯ МИКРОФОНА 

ОПТИЧЕСКИЙ ПРИВОД 

НЕТ 

ВРЕМЯ РАБОТЫ ОТ БАТАРЕИ 

ДО 4 Ч 

РАЗМЕРЫ 

280X174X28 ММ 

ЦЕНА 

16 000-20 000 РУБ. 
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МУЗЫКА НА БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ 

ТЕСТИРОВАНИЕ МУЛЬТИМЕДИЙНОГО ПЛЕЕРА 


СОѴГОЫ 53 


орейская компания СОІЛЮЫ известна как производитель качествен- 
ных плееров. В конце мая до нас доехала их новинка .13. Предыдущий 
РМР (рогіаЫе тесНа ріауег) от СОДОСЖ появился меньше года назад 
и носит название 59. Смог ли новичок он избавиться от старых недо- 
статков и сохранить достоинства? 



МЕДИАПЛЕЕР = 

СМАРТФОН - СОТОВАЯ СВЯЗЬ 

ВНЕШНИЙ ВИД 

В руках мы держим широкий и плоский пря- 
моугольник пластика в обрамлении прият- 
ного на ощупь черного металла. Сенсорный 
экран чуть крупнее обычного, а для работы 
с музыкой и радио в спящем режиме на ши- 
роких гранях плеера удобно расположились 
несколько стандартных кнопок. Помимо этих 
кнопок и аудиоразъема на корпусе есть ви- 
деовыход и нестандартный разъем для под- 
ключения плеера к ПК. Почему не обычный 
тіпі 115В - загадка. На обратной стороне три 
отверстия: встроенный динамик, микрофон и 
гезеі 

Плеер выпускается в разных вариантах 

— с объемом встроенной памяти от 4 до 32 
гигабайт. Ее можно и расширить - в плеере 
есть разъем под тісгоБЭ. 

СКОРОСТЬ РАБОТЫ 

Устройство загружается и выходит из спяще- 
го режима почти мгновенно. Не тормозит, шу- 
стро реагирует на все нажатия и быстро за- 
гружает приложения, несмотря на огромное 
количество разнообразных настроек. Ско- 
рость заливки информации - порядка 6 ме- 
габайт в секунду. 

СОМОЙ всегда славились хорошими ак- 
кумуляторами. Этот тоже не подкачал - 64 
часа музыки с выключенным экраном, 1 1 ча- 
сов - с видео. Полная зарядка занимает око- 
ло трех часов. Если регулярно менять музы- 
ку на плеере, его даже не нужно заряжать 

- он успевает наесться в процессе записи. 
Единственный минус - экран при зарядке 
блокируется. 


ДИСПЛЕЙ 

Экран сделан по технологии АМОІ.ЕО (Асйѵе- 
Ма*гіх Ог§апіс и§Ы-ЕтіШп§ Эіосіе). Плюсы ак- 
тивной матрицы по сравнению с ТПЧСЭ тех- 
нологиями - меньшее энергопотребление и 
толщина дисплея, большая цветовая гамма. Из 
минусов - маленький срок службы люминофо- 
ров некоторых цветов (порядка двух-трех лет). 
Экран большой и яркий, но очень маркий, заля- 
пывается от сенсорного управления. Кроме того, 
дисплей очень чувствительный и легко нажима- 
ется в кармане, если забыть о блокировке. 

МУЗЫКА, РАДИО, КИНО 

Отличное качество звука, поддержка многих 
аудиоформатов, в том числе РІ_АС, поддержка 
видео. Эквалайзер на 39 установок, поддерж- 
ка Мебіа Тгапз^ег РгоЬсоІ. Последнюю про- 
слушанную музыку можно запустить прямо из 
меню. Одно огорчает - плеер довольно тихонь- 
кий, заставить его орать на всю комнату труд- 
но, даже используя хорошие «уши». 

Удовольствие от удобного управления ап- 
паратными кнопками несколько портит тот 
факт, что функционал половины кнопочек при- 
ходится выяснять методом «научного тыка». 

УТИЛИТЫ 

А вот прочая начинка еще сыровата. Картин- 
ки берет только ]РС, порой странно растяги- 
вает их при просмотре - похоже на то, что 
он картинку любого размера подгоняет под 
размер своего экрана и позволяет масштаби- 
ровать на фиксированное число шагов. 

С «флэшем» плеер работает бодро, уда- 
лось посмотреть «Масяню». А вот в квест по- 
играть не получилось: АМОІ_ЕЭ не позволяет 
пользоваться стилусом или ногтем, а для неко- 
торых флэш-игр палец великоват. 
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ДОБРОТНОСТЬ 


О МЕТАЛЛИЧЕСКИЙ КОРПУС. КАЧЕСТВЕННАЯ 
СБОРКА 

О ЭКРАН МАРКИЙ И ОЧЕНЬ ЧУВСТВИТЕЛЬНЫЙ 


ЭРГОНОМИЧНОСТЬ 


О УДОБНОЕ УПРАВЛЕНИЕ, АППАРАТНЫЕ КНОПКИ, 
БЫСТРО ВКЛЮЧАЕТСЯ 
О БОЛЬШИЕ РАЗМЕРЫ 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

ФОРМ-ФАКТОР 

МОНОБЛОК 

РАЗМЕР ДИСПЛЕЯ 

84 ММ. 16:9. 16 МЛН. ЦВЕТОВ. 480X272 ПИКСЕЛЕЙ 

ТИП ДИСПЛЕЯ 

АМОІ.ЕО СЕНСОРНЫЙ 

ОБЪЕМ ПАМЯТИ 

Р1.А5Н НА 4. 8. 16 ИЛИ 32 ГБ 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ПАМЯТЬ ОДИН МІСКО 50 

ПОДДЕРЖИВАЕМЫЕ ФОРМАТЫ ВИДЕО АѴІ, ѴѴМѴ, А5Р, АУДИО МРЗ/2. ѴѴМА. ПАС, ОСС. АРЕ. ѴѴАѴ, ПРОЧИЕ .ІРС. ТХТ. 5ѴѴР 

АУДИОЗАПИСЬ 

СО ВСТРОЕННОГО МИКРОФОНА. С ЛИНЕЙНОГО ВХОДА. С РАДИО 

ЭКВАЛАЙЗЕР 

5-ПОЛОСНЫЙ, 35 ЗВУКОВЫХ СХЕМ + 4 ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ УСТАНОВКИ 

ИНТЕРФЕЙСЫ 

115В 2.0, ВШЕТООТН 2.0 

ПИТАНИЕ 

и-РОЬ АККУМУЛЯТОР. 750 МАЧ 

ВРЕМЯ ЗАРЯДКИ АККУМУЛЯТОРА 3 Ч. ОТ 115В 

ВРЕМЯ РАБОТЫ АУДИО 64 Ч. ВИДЕО 1 1 Ч 

ДОПОЛНИТЕЛЬНО 

СЛОВАРЬ. ФЛЭШ-ПЛЕЕР. ДИКТОФОН. ВСТРОЕННЫЙ ДИНАМИК. АКСЕЛЕРОМЕТР. РАДИО РМ (87,5 - 108 МГЦ) 

ГАБАРИТЫ 

106.5X56X9.9 ММ 

ВЕС 

76 Г 

ЦЕНА 

ОТ 6 000 ДО 1 1 000 РУБ. В ЗАВИСИМОСТИ ОТ МОДЕЛИ 


ФУНКЦИОНАЛЬНОСТЬ 


О ОГРОМНОЕ КОЛИЧЕСТВО НАСТРОЕК, ЯРКИЙ 
ЭКРАН. ПОДДЕРЖКА МНОГИХ ФОРМАТОВ 
О ПРИ РАБОТЕ С ДОПОЛНИТЕЛЬНЫМИ 
ВОЗМОЖНОСТЯМИ МОЖЕТ ЗАВИСНУТЬ 


ЭФФЕКТИВНОСТЬ 


О ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОЕ ВРЕМЯ АВТОНОМНОЙ 
РАБОТЫ. ОТЛИЧНЫЙ ЗВУК 
е ВЫСОКАЯ ЦЕНА, СРОК ЖИЗНИ ЭКРАНА 
ОКОЛО ТРЕХ ЛЕТ 




БЫСТРЫЙ И ФУНКЦИОНАЛЬНЫЙ МЕДИАПЛЕЕР 
С ОТЛИЧНЫМ ЗВУКОМ И ХОРОШИМ ВИДЕО. 


РЕЙТИНГ ЖУРНАЛА 


1 85 % 
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ДРУГИЕ ИГРЫ 
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НОВОСТИ 


ДМИТРИИ ТРУБИЦИН 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Тройка, семерка, президентское кресло 

ТАКАЯ РАЗНАЯ ДЕМОКРАТИЯ 

Результат выборов решает игра случая 

В северном окру- 
ге английского город- 
ка Грейт-Ярмут, что в 
графстве Норфолк, на 
выборах главы округа 
произошла заминка. И 
за Боба Пекка, занимав- 
шего этот пост уже чет- 
вертый срок кряду, и за 
молодого претендента 
Чарли Марсдена про- 
голосовало равное чис- 
ло избирателей - по 1034 человека. 

Проводить перевыборы? Зачем? Ведь по стандартной 
процедуре из положения выходят благодаря обыкновенной 
игральной колоде. Каждый кандидат в присутствии город- 
ского судьи вытянул из нее по карте. Пекку досталась тройка. 
Марсдену - счастливая семерка, а с ней и должность. Так, бла- 
годаря одной из самых старинных игр человечества, вновь вос- 
торжествовали мудрые принципы английской демократии. 

Новый спорт королей 

ШАХ, СНОВА ШАХ И... ТЕХНИЧЕСКИЙ НОКАУТ! 

«Скала» одолел «Феникса» в восьмом раунде 




Близится к кульминации ев- 
ропейский чемпионат по шахма- 
тобоксу (иначе - сНеззЬохіп§). 
В Лондоне прошел бой за право 
бросить вызов текущему чемпио- 
ну в тяжелом весе. На ринге со- 
шлись Серджио Левек, побор- 
ник «умного» подхода, и Энди 
Костелло, сторонник «силово- 


го» метода. Последний успешно 
затянул игру за столом, а в сво- 
ей стихии оказался оппоненту не 
по зубам. 

Шахматобокс - чередующее- 
ся двоеборье. В нечетных раундах 
противники встречаются у доски. 
В четных — сходятся в рукопаш- 
ной. И так - практически без пе- 
рерыва. Вариантов победы три: 
поставить мат чужому королю, за- 
гнать соперника в цейтнот или по- 
просту нокаутировать его. Первый 
официальный матч набирающей 
популярность спортивной дисци- 
плины состоялся в 2003 году. 


Если есть на свете рай... 

В ТИШИ ЛЕСНОЙ ШАРЫ КАТАЛИ 

Создан санаторий для любителей игр 

Французская глубинка всегда отличалась прекрасными пейзажами. 
Теперь появился еще один повод туда выбраться. Специально для цени- 
телей настольных игр, которых в Европе хватает, открыло двери заведе- 
ние І_’аиЬег§е сіев Ѵоуа]оиеигв ( Гостиница странствующих игроков). 
Наравне с меню блюд здесь постояльцам каждый день подают и меню 
настольных игр. 

Двор гостиницы, среди прочего, украшают гигантские шахматы. Би- 
блиотека полна научных трудов и ху- 
дожественных произведений, в цен- 
тре внимания которых - настолки. 

Каждый из десяти номеров назван 
в честь известной игры и оформлен 
под стать ей. Всего в распоряжении 
отдыхающих более четырехсот игр, 
среди которых хватает и современ- 
ных, и проверенных временем. 





СИСТЕМА ОЦЕНОК 

РУБРИКИ 1 

АУДИТОРИЯ 

Д Случайность после 

Н Всех возрастов 

игрового выбора 

Щ Взрослая 

ВЖИВАНИЕ В РОЛЬ 

рі 

КОНФЛИКТНОСТЬ 

1-і Не нужно 

@ Друг против друга 

Н Поощряется 

2 Конкуренция 

П Необходимо 

Щ Сотрудничество против игры 

НАСТРОЙ 

СЛУЧАЙНОСТЬ 

0 Юмористический 

Все можно просчитать 

Ц Спортивный 

2! Случайность предшествует 

^ На погружение 

игровому выбору 


ШКАЛА ОЦЕНОК 


Увлекательность - насколько интересно играть. 

Взаимодействие - интенсивность общения между игроками. 

Проработка - сбалансированность, взаимосвязь всех элементов. 

Атмосфера - желание погрузиться в игру, ее самобытность. 

Качество - уровень полиграфии, штамповки, подачи правил. 


Пора и честь знать 

ПОКУПКИ СДЕЛАНЫ, ПОКУПОК БОЛЬШЕ НЕТ 

Закрылся старейший интернет-магазин настолок 

Еще на заре 
эпохи интернета, 
в 1989 году, на- 
стольщики всех ; 
мастей уже могли 
не рыскать по све- 
ту в поисках во- 
жделенной игры, 
а воспользоваться 
услугами магази- 
на Воиісіег^атев 
(Игры на булыжнике). Увы, пришло время мастодонту уйти на 
покой. Все залежавшиеся в запасниках игры распродаются по 
бросовым ценам. 

Причиной закрытия стала вовсе не убыточность магазина. 
Просто хозяин, Джим Санидфер, вышел на пенсию и теперь 
вправе отдаться любимым хобби: пейнтболу, спортивному ла- 
занию по деревьям, реконструкциям исторических сражений. 

А освободившиеся от управления магазином силы он напра- 
вит на свою подлинную страсть - лепку кувшинов. 


Все дороги ведут в игроделы 

С МИРУ ПО РЫБКЕ 

Творение известного обозревателя игр увидит свет 

На ѴоиТиЬе хватает обзоров настольных игр. 

Но они редко бывают одновременно увлекатель- 
ны, ясны и познавательны. Приятное исключе- 
ние - работы Тома Вэссела. 

Том - священник баптистской церкви, мис- 
сионер, отец шести дочерей. Уже семь лет он 
преподает математику в Южной Корее. А в сво- 
бодное от трудов время играет в настольные 
игры, которых через его руки прошло уже более 
тысячи. С 2005 года он ведет подкаст ТИе Рісе Тоѵѵег, с 2008-го публику- 
ет видео-обзоры. 

В минувшем феврале Том рассказал о собственной разработке, игре 
Ѵісіоиз РізИез ( Злобные рыбешки). Не прошло и года, как игрой заинте- 
ресовались. В издательстве пезіог^атез не стали долго ходить вокруг 
да около - все нужные бумаги подписаны, производство начато, игра 
должна выйти уже в сентябре. 
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ДМИТРИЙ ТРУБИЦИН 


АНАЛИТИКА 


Е 


ДРУГИЕ ИГРЫ 


Каждый коллекционер уже при жизни сталкивается с проблемой вечности. 

Леонид Сухоруков 


ВСТРЕЧАЮТ ПО ОДЕЖКЕ 

«Настольные игры? Это те карточки, 
которые немереных денег стоят? Спа- 
сибо, я пока не миллионер». 

Как ни странно, подобная репли- 
ка - не редкость. ККИ бывают на виду 
у масс куда чаще, чем другие настол- 
ки, и представление о них люди порой 
переносят на индустрию в целом. При- 
чем представление брезгливо негатив- 
ное. Ибо многие пробуют это блюдо 
на вкус, но немногие раскошеливают- 
ся на добавку. Кто пожалел о потра- 
ченных деньгах - спешит предосте- 
речь знакомых. Так слух о дорогом и 
бестолковом занятии и расползается 
по свету. 

И все-таки ККИ живут. Значит, в 
них играют. Оттого ли, что нет лучших 
вариантов? Сомневаемся. 

ИГРА КОНТРАСТОВ 

Какие основополагающие свойства 
коллекционных игр притягивают к ним 
одних, а какие отталкивают других? 
Если разобраться - одни и те же! Полю- 
буемся на сонм двусторонних медалей: 

ЕЗ Обилие возможностей. В ка- 
ких коробочных играх наберется де- 
сять тысяч компонентов? К каким из 
них так часто выходят дополнения? 
Избрав для себя ККИ, можно забыть о 
новых поисках - вы обеспечены хоб- 
би надолго. 

В Вечная незавершенность. А ведь 
стремление к законченным формам в 
природе человека. Добровольный кол- 
лекционер - одно дело. Вынужденным 
быть уже не так приятно. 

□ Комбинаторика. В ККИ каждый 
игрок может выразить себя, создать 
собственную неповторимую колоду. 
Ту, которой лично ему приятнее все- 
го играть. 

В Дополнительные усилия. Полу- 
чить готовый продукт и постепенно 


осваивать его - привычнее, чем по- 
стоянно думать, как еще его дорабо- 
тать. К тому же на доработку вечно 
нужны деньги. 

□ Драфты. Интереснейший тип 
игры, где колода собирается на лету из 
только что вскрытых карт. Захватыва- 
юще и всегда свежо. 

В Система бустеров со случайным 
содержимым - основа экономики 
любой ККИ. Она позволяет им жить и 
развиваться, но она же - главная при- 
чина больших затрат на игру. 

□ Сообщество. Для многих ККИ ста- 
новятся окном в мир, знакомят с еди- 
номышленниками и близкими по духу 
людьми. 

В Но если вы не любитель общать- 
ся с незнакомцами в непривычной 
обстановке, приходится раскачивать 
друзей или самому приобретать коло- 
ды на всех. Потратиться на коробку с 
полной игрой, зная, что иначе никак, 
психологически легче, чем закупаться 
«за себя и за того парня». 

□ Турниры. Успешная ККИ - не про- 
сто игра. Это целое движение, спорт. 
Социальное признание, денежные вы- 
игрыши, внимание прессы - приятно, 
не правда ли? 

В На мероприятия, призы, рекла- 
му и продвижение издателям нуж- 
ны деньги - еще копейка в общую 
цену. Да и шумиха вокруг «всего 
лишь хобби» многих отпугивает, а не 
привлекает. 

ПЕРЕМЕНЫ 

НА ЗАПАДНОМ ФРОНТЕ 

Желающих устранить парадокс 
притяжения-отторжения, убрав минусы 
ККИ и сохранив плюсы, хватает. И пусть 
ниша таких экспериментов уже, чем у 
коллекционных игр, на своем поле ма- 
лыши часто обыгрывают гигантов. 


■ Для МТС в последнее время соз- 
даются дуэльные наборы, «магия бы- 
строго приготовления». Две готовые 
колоды: распаковать - и за дело. Хо- 
рошее бюджетное решение. Правда, 
если оценивать эти наборы как неза- 
висимый продукт, в своей ценовой ка- 
тегории он - середнячок. 

■ Концепция драфта порождает 
самобытные коробочные настолки. 
Взять, например, Оотіпіоп, вся меха- 
ника которого - сбор оптимальной ко- 
лоды из наличных средств. В каждой 
игре используется лишь треть из трех 
десятков типов карт, что дарует непре- 
ходящее разнообразие. 

■ Смягчают противоречия ККИ жи- 
вые карточные игры. В частности, 
издаваемая на русском «Игра пре- 
столов». Они продаются готовыми к 
употреблению, основной коробки до- 
статочно. Доработка колод и турниры 
- для желающих, к чьим услугам регу- 
лярные дополнения, состав коих задан 
строго, а не случайно. И пусть ради 
комплекта редких карт приходится по- 
купать повторные наборы, с ККИ за- 
траты несравнимы. 

■ Еще раз пробежавшись по списку 
особенностей, легко заметить, что от 
ККИ до тактических миниатюр рукой 
подать. Дитя их рукопожатия - ВаШе- 
§гоипсІ: Рапіазу ѴѴагРаге: миниатю- 
ры для бедных. Фронт атаки, сшиба- 
ющиеся отряды, лучники, кавалерия, 
гигантские твари - все как в том же 
ѴѴагИаштег. Только отряды печата- 
ются на картах, и потери отмечают- 
ся маркером, а не снятием фигурок 
с поля. Дешевле, быстрее, но так же 
интересно! 


Что только не творят 
игроки с излишками 
карт! 



Так в том ли причина дурной ре- 
путации ККИ, что они и вправду дур- 
ны? Может, дело лишь в обманутых 
ожиданиях?.. Берясь за коллекци- 
онную игру, важно быстро понять, 
стоит ли она денежных вложений. 
Ведь прелесть этого жанра рас- 
крывается только для тех, кто го- 
тов к регулярным тратам. Осталь- 
ным больше подойдут коробочные 
настолки. 



БЛЕСК И НИЩЕТА 
КОЛЛЕКЦИОННЫХ 
КАРТОЧНЫХ ИГР 
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ДМИТРИЙ ТРУБИЦИН 


ШЫ-ПСНТШС 


х, раззудись, плечо, размахнись, рука! Что-то тесно стало в таверне, 
а значит, грядет драка! Ведь любой нормальный приключенец знает: 
кабак на то н кабак, чтобы потасовки устраивать. Как начнет кто на 
хмельную голову бахвалиться да в грудь себя бить — мигом подымет- 
ся крик и гвалт. А там уж из одной ловко пущенной в оратора кружки вырас- 
тет мордобой эпических масштабов! 



Вид 

настольно-печатная 

Издатель 

ѴѴігагсІз о( [Не Соэ5[ 

Адрес в сети 

ѵѵігагсіз.сот 

Где купить? 

тозідга.ги 

Сколько? 

600 руб. 

Количество 


игроков 

3-8 (4-5) 

Время игры 

0.5-1 час 

Сложность 


освоения 

умеренная 


й И й Н И 



ПЕРЕУЛКОМ 
В ЗНАКОМЫЙ КАБАК 

В трактирной драке важно даже не то, 
кто в конце концов устоит на ногах. 
Важно, кто снискал себе большую сла- 
ву, то есть собрал двадцать победных 
очков и закрепил успех последним па- 
мятным ударом. Очки выдаются за пин- 
ки завсегдатаям: 
снятая единица 
здоровья - одно 
очко. За оглуше- 
ние очередного 
пьянчужки пола- 
гается надбавка. 

Насколько ловко ваш герой при- 
ложил соседа, определяется броском 
особых кубиков. 

Сила выпада - 
двадцатигранни- 
ком, а цель и тип 
удара - особы- 
ми шестигранни- 
ками. 

Выпивохе по левую руку от вас до- 
стаются кулачные затрещины. Чаще 
всего слабенькие, но и они лучше, 
чем бездействие. 

Такие атаки вы- 
падают чаще 
других, ведь ку- 
лак изображен 
на двух гранях 
кубика. 




А образи- 
не справа впо- 
ру вдарить сту- 
лом или еще чем 
потяжелее. Пусть 
знает свое место 
под столом! 

Но самая мощная атака всегда на- 
правлена в текущего фаворита. Каж- 
дый рвется проучить зазнавшегося 
выскочку. 

Часто на шести кубиках выпадают 
две, а то и все три разные атаки, и из 
них легко выбрать наилучшую. Но что 
же последние две грани? Они закре- 
плены за другими, не столь агрессив- 
ными действиями. 

Изначально кубиков бросается 
шесть. Но если на одном из них вы- 
падет знак кружки, кубик отставля- 



Имя приключенца. 

Изредка к нему прилагается уточнение мировоззре- 
ния - «Злой». На злодеев некоторые способности дей- 
ствуют иначе. 


Победные очки, 

причитающиеся за нокаутирование героя. 


Умение. 

Если наш бехолдер, атакуя, на двадцатиграннике 
выбросил тринадцать или выше, то врежет врагу 
как следует. Иначе - лишь самую малость. 


Здоровье. 

Сколько урона нужно нанести герою, 
чтобы вырубить его. 


Бросив кубики и решив, чем он будет колотить 
соседа, игрок сверяется с табличкой на карте. 
Здесь показатели слабого и сильного удара, все 
их побочные эффекты. 


Обычно атака, направленная по лидеру, - силь- 
нейшая из трех и обладает полезными дополни- 
тельными свойствами. 


Нижнее поле указывает, при каких результатах 
броска и чем отплатит герой горе-нападающему. 



КМОСКОІГГ ВОШ5: 4 ѴР 

1 ОК 2 (1ата§с; іГ по сіісе аге 5Но\ѵіп§ 

АІе, 2 ОК 3 сіатаде 
Теіекіпсзіз (2 ОК 4 с1ата§с) 


Еуе Кау Ехігаѵа^апга (3 ОК 5 (Іата&е. 

' ' ' * Щ§Іі: Макс апоіЬсг ійетісаі апаск а^аіп$( 

апу оііісг саг^еі.) 

5 МІІіГу (Апаск ті$$с5, ап<1 аісаскег’8 
ш ^ сопіго1Іегсіга\ѵ$а саггі) 

2 ОК 
ш 



С 2007 \уігап& 



ется в сторону. Игрок, на котором 
число таких кубиков достигнет трех, 
восполняет здоровье по числу нако- 
пленных элей. И не просто восполня- 
ет, а обращает в него победные же- 
тоны лидера. Предполагается, что 
распивать алкоголь прямо в ходе 
драки - дерзко весьма. Выпив, ге- 
рой незамедлительно бросает куби- 
ки вновь. 

Со значками удачи история схо- 
жая. Накопившись до трех, они при- 
носят счастливцу карту из колоды 
действий. В колоде этой содержатся 
не только коварные трюки, но и со- 
бутыльники - вспомогательные пер- 
сонажи. Они куда менее стойки и 



искусны в драке, но служат героям не- 
плохим подспорьем и щитом от пары 
атак. Впрочем, и сами за себя посто- 
ять горазды. 

От любой атаки опаснее комари- 
ного укуса бойцы вправе отбиваться, 
для чего бросают не все шестигран- 
ники, а только красный. Если пове- 
зет, противник пожалеет, что бросил- 
ся на вас! 

ШУМ И ГАМ 

В ЭТОМ ЛОГОВЕ ЖУТКОМ 

Вопреки боевой природе игры, вы- 
бить из нее игрока невозможно. Если 
ваш герой получил в лоб и уже не 
встает, вы пропускаете ход, а в на- 



ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ И I Р Ы 
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Игрок, вырвавшийся вперед, тут же становится центром все- 
общего хищного внимания. 


Для подсчета здоровья и победных очков издатели предлагают 
использовать мелкие монетки. Удобно, не спорим. Но за цену 
игры могли бы вложить в коробку хоть какие-нибудь жетоны. 


Поражение героя не слишком огорчает игрока - ведь уже 
через ход на его место выйдет новый, с толпой подручных и 
полным здоровьем! 


Когда сыграть карту действия? Это единственный вопрос в 
игре, который заставляет задуматься. Остальные решения 
напрашиваются сами собой. 


Единица на двадцатиграннике - всегда промах и пропуск 
хода. Двадцатка - усиленное попадание: лишнее поврежде- 
ние и противник не защищается. 


Избитые приключенцы, обессилевшие посетители кабака и 
использованные действия отправляются в стопки сброса. 


Чем больше накапливается кубиков с метками эля и удачи, 
тем меньше возможностей у бросающего. 


Поскольку кубик защиты часто перебрасывается, с его по- 
мощью тройки собираются редко. 



Запаса прочности у всех 
собутыльников - с гуль- 
кин нос. 


Имен у простых посети- 
телей нет, лишь наимено- 
вания. Не так долго дер- 
жатся они на ногах, чтобы 
запоминать, как их звать. 


Сами подельники на 
окружающих не напада- 
ют, зато усиливают ва- 
шего приключенца. 


Герой успешно защища- 
ется в одном случае из 
трех. Собутыльник - в 
одном из шести, при вы- 
падении удачи. 



; ** • * — ѵ 
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Ріау адаіпві апу лкаск. 
еѵеп іГ уои тѵоиісіп’г щ 

опііпагііѵ Ьаѵе Ьееп аЫе іо • 
шаке а ОеГепзе гоіі. 

Іпяіеаіі оГ гоІ1ш§ іЬе ОеГепзе • 
Оіе, юІІ аіі іЬе Вга\ѵ1 Оісе. 
СЬосяе опе оГ Оіе гезиііз ав 
уоиг ЭеГепзе гоіі. 
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На большой запас карт 
действий рассчитывать 
не стоит. Если герой за по- 
тасовку использует три - 
это уже много. 


Условия, при которых ис- 
пользуется карточка. Ча- 
сто это успех или неудача 
противника в каком- 
либо деле. 


Эффекты у действий са- 
мые разные, от хода вне 
очереди до введения 
на своей стороне вто- 
рого героя. Правда, все- 
го на ход. 


чале следующего берете ново- 
го героя, и потасовка продол- 
жается со свежими силами. И 
продолжается... и продолжается... 
и продолжается. 

Из-за обилия бросков, постоян- 
ного лечения и уязвимости лидеров 
игра длится дольше, чем следова- 
ло бы. За это время настоящих драк 
состоялось бы штуки три! Нужно 
изрядно напрягать воображение, 
чтобы за перегруженными мерт- 
вой статистикой картами почув- 
ствовать азарт настоящей кабац- 
кой свалки. 

Да, персонажи колоритны, и 
у каждого - уникальные способ- 
ности. Но они не даруют интерес- 
ного выбора, а лишь прибавляют 
счета, да к тому же плохо сбалан- 
сированы между собой. Оптималь- 
ный вариант действий слишком 
очевиден. 

• • • 

Увы, за обилием букв и цифр 
в Іпп-%Нііп§ так и не вырос стоя- 
щий игровой процесс. Математи- 
ки много, удовольствия меньше. 
Сложно представить компанию, в 
которой не найдется лучшего за- 
нятия, чем партия в «Трактирную 
потасовку». Разве что в кабаке, ти- 
хим вечером, когда некому бро- 
сить вызов?.. 



О НИЧЕГО ЛИШНЕГО - ТОЛЬКО КОНЦЕНТРИРОВАННАЯ 
СХВАТКА В ДУХЕ О&Э 


© ДЛЯ ГВОЗДЯ ВЕЧЕРА ИГРА КОРОТКОВАТА. 


ДЛЯ ПЕРЕБИВКИ - ЗАТЯНУТА 


3 А И М 0 Д Е Й С Т В И Е 

■ 

О ГОДИТСЯ И ДЛЯ МАЛЕНЬКОЙ. И ДЛЯ БОЛЬШОЙ 
КОМПАНИИ 

© ПЕРВИЧНЫ ОКАЗЫВАЮТСЯ КАРТЫ, А НЕ ИГРОКИ 


^ ПРОРАБОТКА 

т 


© РАЗНООБРАЗИЕ СПОСОБНОСТЕЙ, ДЕЙСТВИЯ КАК 
ЭЛЕМЕНТ НЕОЖИДАННОСТИ 

© ПРЕДСКАЗУЕМОСТЬ И МОНОТОННОСТЬ ПРОЦЕССА ВСЕ 
РАВНОВЕЛИКА 


АТМОСФЕРА 


7 


О СТЕРЕОТИПНЫЕ ПЕРСОНАЖИ - САМОЕ ТО ДЛЯ 
ЮМОРИСТИЧЕСКОЙ ИГРЫ 
© НИЗКАЯ ЗРЕЛИЩНОСТЬ. МЕДЛИТЕЛЬНОСТЬ 
СБИВАЕТ НАСТРОЙ 


КАЧЕСТВО 


7 


О ДИНАМИЧНЫЕ ПОРТРЕТЫ, ПЛОТНЫЙ КАРТОН, 
КОМПАКТНОСТЬ 


© ПУТАНЫЙ СВОД ПРАВИЛ, 

НЕТ НУЖНЫХ ДЛЯ ИГРЫ ЖЕТОНОВ 



Іпп-бдНііпд принадлежит к категории игр, не требу- 
ющих высокой нагрузки на мозг. За ней впору ско- 
ротать ожидание в дружеской компании. Но и в этой 
категории хватает игр с одновременно более про- 
стой и захватывающей механикой. 



ѵѵ ѵѵ . I к і . 









ПЯТНИЧНЫЙ ВЕЧЕР 


ПЯТНИЧНЫЙ 

ВЕЧЕР 


Приветствую вас, 
мои дорогие киноманы! 

Для любителей «погреться у экрана» летний сезон ранее был синонимом мертвого. 
Киноиндустрия, не отставая от индустрии игровой, старательно оттягивала запуск 
умопомрачительных и дорогих премьер до осени и далее, так как лето - традиционный 
сезон отпусков и всем якобы есть дело лишь до солнышка, моря, удобного шезлонга и 
вкусных тропических коктейлей. Но эта неприятная традиция с каждым годом все чаще 
нарушается, что, скажу вам, невероятно радует. В этот раз в нашем пятничном меню 
вы найдете совсем не летние киновкусности. И поверьте, в данном контексте диагноз 
«не летний» имеет стопроцентно позитивное значение. 

С уважением, дежурная по рубрике Татьяна Шацкая 



Любит кинотеатры с гигантским 
экраном и системой «звук везде, 
спасайся кто может». Мечтает 
посмотреть четвертый эпизод 
«Звездных войн» в 30 и найти 
девушку, которая оценит наивную 
прелесть «Зловещих мертвецов». Не 
знакомиться даже, взглянуть разок. 



Великий 

диктатор 


Считает, что человек, ни разу не 
смотревший фильм ужасов в 
одиночестве, в пустом старом 
кинотеатре поздно ночью, не имеет 
права заявлять, что не боится 
ужастиков. Поставил в телефон вместо 
мелодии голос Георгия Милляра. чем 
неизменно пугает окружающих 



Любит смотреть кино с телефона 
и в закадровом переводе, но 
на всякий случай никому не 
признается. Единственный во 
всей компании понимает смысл 
бесконечных аниме-сериалов, где 
все только дерутся и ходят в школу. 



Сіпетап 


Считает, что кино нужно смотреть. 
Можно и в кинотеатре, но лучше 
дома, на диване и с друзьями Любит 
сериалы, но боится вызываемых ими 
дыр во времени. Часто выключает 
телефон, когда что-то смотрит, поэтому 
почти всегда недоступен 


Предпочитает ходить на утренние 
сеансы, потому что с утра 
показывают хорошие фильмы. 

Еще чаще предпочитает поспать 
подольше, поэтому ходить в кино 
Алиса приходится вечером, хотя хороших 

фильмов вечером меньше. Мечтает 
научиться вставать пораньше. 




ГВІ АКВІЕ 


Доктор Барби 


Считает громкий звук в кинотеатре 
большим достижением, он 
заглушает комментаторов, 
считающих себя остроумными. ЗР 
скромно презирает. Мечтает дожить 
до эры толковых сценариев и 
играющих российских актеров. Или 
до изобретения машины времени, 
что, вероятно, случится раньше. 



Самый лучший фильм, разумеется, - тот, который только предстоит посмотреть. И чем меньше 
о нем известно, тем лучше. Каждый месяц мы жадно листаем списки будущих премьер: вдруг 
среди еще не вышедших фильмов найдется тот, единственный, - удивительный, грандиозный, 
действительно гениальный... К счастью, кино в основном попадается обычное, хорошее или очень 
хорошее. И это прекрасно - нам есть о чем мечтать. И есть о чем рассказать. 


НЕУДЕРЖИМЫЕ (ТНЕ ЕХРЕШАВІ-Е5) 


аннотация: 

США посылает в одну из стран Южной 
Америки пятерых человек для уничтожения 
местного диктатора. Очень скоро 
выясняется, что никого не волнует, выживут 
ли они. Героям предстоит выпутаться из 
серьезной западни. 




С одной стороны, в детстве каждый, наверное, пытался 
приготовить Самое Вкусное Блюдо на Земле. Это же очень 
просто: нужно взять самые вкусные продукты и смешать! К 
примеру, ветчину, кетчуп, горчицу, сыр, шашлык, мороженое 
и варенье... 

С другой - в данном случае, надеюсь, мы имеем дело со 
смесью десяти сортов табаско, что, в принципе, вполне 
допустимо... 


Да, ход беспроигрышный: на каждого актера придет его аудитория, а 
оставшиеся захотят посмотреть, как они бегают вместе в одном фильме. Не 
удивлюсь, если мешать подобные коктейли станет модным. А что? Запихнем 
Доктор Барби всех комиков в одну комедию, всех томных актрис и волооких мальчиков 

- в одну мелодраму. И главное - собрать в одном фильме ужасов Роберта 
Инглунда, Джека Николсона и Энтони Хопкинса. 



ГВІАКВІЕ 


РЕЛИЗ В РОССИИ 

СОЗДАТЕЛИ 

АКТЕРЫ 


КОМПАНИЯ 
АДРЕС В СЕТИ 


13 АВГУСТА 20 10 ГОДА 
ДЭЙВ КАЛЛАХЭМ. СИЛЬВЕСТР СТАЛЛОНЕ 
СИЛЬВЕСТР СТАЛЛОНЕ. ДЖЕЙСОН СТЭТХЕМ. 
ДЖЕТ ЛИ. ДОЛЬФ ЛУНДГРЕН. ЭРИК РОБЕРТС. 
РЭНДИ КУТЮР. СТИВ ОСТИН. ДЭВИД ЗАЙАС, 
ЖИЗЕЛЬ ИТЬЕ, ТЕРРИ КРЮС 
МШЕЫМЦМ РИМ5 
ЕХРЕИОАВЕЕБТНЕМОѴІЕ.СОМ 



Это должна быть комедия, потому что такой коктейль не может быть ничем 
иным. Я бы пошел на этот фильм, даже если бы они все просто стояли в 
кадре и моргали! 



ЛУЧШИЕ 


КОМПЬЮТЕРН 
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УЧЕНИК ЧАРОДЕЯ (ТНЕ БОКСЕКЕК’5 АРРРЕЫТІСЕ) 


аннотация: 

Дейв - обычный студент колледжа. Он 
пытается сдать экзамены по физике и 
назначить свидание девушке своей мечты 
Беки. Однажды в его жизни появляется 
настоящий волшебник и делает его своим 
учеником. С этого момента жизнь Дейва 
кардинально меняется. 


15 ИЮЛЯ 20 10 ГОДА 

ДЖОН ТЕРТЛТАУБ, ДЖЕРРИ БРУКХАЙМЕР 
НИКОЛАС КЕЙДЖ, АЛЬФРЕД МОЛИНА, МОНИ- 
КА БЕЛУЧЧИ. ТЕРЕЗА ПАЛМЕР, ДЖЕЙ БАРУШЕЛ 
ѴУАИ 0І5ИЕѴ РІСТШЕ5,]ЕШ ВКІККНЕІМЕК 
РИМ5 

ОІ5МЕѴ.КІ)/ОІ5МЕУСМ5/СОМТЕМТ/МОѴІЕ5/ 

СІМЕМА/020иСНЕШ.)5Р 


РЕЛИЗ В РОССИИ 

СОЗДАТЕЛИ 

АКТЕРЫ 

КОМПАНИЯ 

АДРЕС В СЕТИ 




Макс 


Сюжет популярный и при хорошей реализации однозначно 
обязательный к просмотру. И мне кажется, что в городской 
фэнтези главное - не история, а атмосфера. С ней тут, судя 
по всему, все очень хорошо. Если текущие материалы не врут, 
а Дисней не был замечен, то любителям жанра будет на что 
посмотреть. Про технический уровень фильма уже сейчас 
можно сказать - спецэффекты обещают впечатляющее 
зрелище, будем смотреть на большом экране. 

Николас Кейдж - хороший актер, хотя роль для него необычная. 
А для актера такого уровня новый образ - это всегда интересно. 


Алиса 


Кейдж очень романтичный в этой роли! Мне кажется, персонаж 
может получиться очень хорошо и неожиданно. У него все 
роли слишком приличные, если добавить чуток волшебства и 
сумасшествия - будет интересно. А Альфред Молина очень 
грозный: везде играет каких-то инфернальных типов, типаж 
такой. 

Существа всяческие волшебные красиво реализованы. 

А вообще давно хочется масштабной доброй сказки, но 
тут нас, судя по всему, ждет более жесткий и наполненный 
спецэффектами фильм. Я застыла в ожидании... 


БігеІОК 92 


Старая, старая сказка. «Ты теперь не просто мальчик, ты почти 
что Гарри Попер». 


I 


"В' АКВІ 


Доктор Барби 


Формально - да, очень похоже. Но пока трудно судить, что это 
будет за история. Велика вероятность, что персонажи будут 
яркими, а волшебный мир достаточно самобытным, - все 
может сложиться в очень сильный проект. Жду с интересом 
и опасением: очень люблю тему волшебства в современном 
городе, но ее легко загубить. С другой стороны, можно сделать 
конфетку. Скрестила пальцы и жду. 









ПЯТНИЧНЫЙ ВЕЧЕР 




ИСТОРИЯ ИГРУШЕК: БОЛЬШОЙ ПОБЕГ (ТОѴ 5ТОКѴ 3) 


аннотация: 

Энди, хозяин игрушек, уезжает в колледж, и 
игрушки оказываются в детском саду. 


РЕЛИЗ В РОССИИ 

СОЗДАТЕЛИ 

АКТЕРЫ 


17 ИЮНЯ 2010 ГОДА 

ЛИ АНКРИЧ, МАЙКЛ АРНДТ 

ТОМ ХЭНКС, МАЙКЛ КИТОН, ДЖОАН КЬЮСАК, 

ТИМ АЛЛЕН. ВУПИ ГОЛДБЕРГ. ТИМОТИ ДАЛТОН 


КОМПАНИЯ РІХАК АМІМАТЮИ 5Т1ЮЮ5, ѴѴАЬТ 0І5ИЕѴ 

РІСШКЕ5 

АДРЕС В СЕТИ ОІ5МЕѴ.СО.СОМДОѴ5ТОКѴ 




Первая «История игрушек» была шедевром. Это если 
не считать того, что она была первым полнометражным 
трехмерным мультфильмом. Причем сразу такого уровня, что 
некоторые студии до сих пор не могут до него добраться. С 
Великий тех пор «Пиксар» раз в несколько лет задает планку качества 
диктатор не только себе, но и всему миру. Чем будет эта «История 
игрушек», пока непонятно. Очевидно, что фильм будет 
смешным, качественным и полным аллюзий и пародий. Будет 
ли он выдающимся - вот в чем вопрос. Игра в сиквелы - все- 
таки очень опасное занятие. 




Сіпетап 


А зачем ей быть выдающейся? Меня, допустим, вполне устроит просто 
мультик «Пиксара» на их привычном уровне. То есть на очень высоком. 
Персонажей этих я давно люблю, картинка точно будет отличная, да еще 30, 
вообще блеск 



НАЧАЛО (ІИСЕРТЮІМ) 


аннотация: 


Дом Кобб - шпион. Он крадет секреты 
прямо из глубин подсознания, во время 
сна. Он виртуоз. Но новое задание заставит 
попотеть даже его. 


РЕЛИЗ В РОССИИ 

СОЗДАТЕЛИ 

АКТЕРЫ 

КОМПАНИЯ 

АДРЕС В СЕТИ 


17 ИЮНЯ 2010 ГОДА 

ЛИ АНКРИЧ, МАЙКЛ АРНДТ 

ТОМ ХЭНКС, МАЙКЛ КИТОН. ДЖОАН КЬЮСАК, 

ТИМ АЛЛЕН, ВУПИ ГОЛДБЕРГ. ТИМОТИ ДАЛТОН 

РІХАК АММАНОМ 5Т1ЮЮ5. ѴѴАП 015ЫЕУ 

РІСТІІКЕ5 

ОІ5МЕѴ.СО.СОМ/ТОѴ5ТОКѴ 





Макс 


О-о-о. Новый фильм Кристофера Нолана! Да еще с таким 
актерским составом. Мне кажется, это будет как минимум 
занятно. Нолан вообще последние несколько лет снимает 
что-то невероятное. Сначала был потрясающий «Престиж», 
потом моя любимая комиксовая дилогия «Бэтмен: начало» и 
«Темный рыцарь». А теперь вот эта картина. Еще непонятно 
про что, но уже очень, очень интересно. 



ЛУЧШИЕ 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 


да- 
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ПЯТНИЧНЫЙ ВЕЧЕР 





23:00 

В который раз значимое место в наших киноразговорчиках занимают мультфильмы. Причем с 
каждым годом они все решительней захватывают рынок и наше внимание. Еще немного, и граница 
между игровым и анимационным кино сотрется. В фильмах становится все больше графики. В 
мультиках - недетского драматизма. Да и за награды они сражаются вполне взрослые. Давайте 
вспомним мультфильмы, которые оставили серьезный след в наших сердцах. 



Сложно назвать свежим мультфильмом, но самое серьезное впечатление на 
меня произвел «Вверх». Настолько тяжелого и сильного мультфильма, с моей 
точки зрения, еще не было. При очень красочных, шутливых и радужных анонсах 
нам показали серьезную ленту о любви, жизни, верности и одиночестве. Я 
Алиса существо впечатлительное, проревела (и это не метафора) большую часть 

фильма, но это не показатель. Всхлипы и шмыганья носом раздавались 
со всех сторон кинозала, уж поверьте мне. Все очень трогательно. А какие 
очаровательные созданы персонажи, даже главный отрицательный герой 
вызывает скорее сочувствие, чем злобу. Давно после выхода из кинотеатра 
меня не охватывало такое страстное желание помочь незнакомому человеку, 
позаботиться о том, кому тяжелее, чем мне. 

Единственное «но» - это не мультфильм в традиционном понимании этого 
слова, и важно доносить эту мысль до зрителя до того, как соберется полный зал 
семей с детьми. 




Сіпетап 


Сказать, что «Коралина» - это прорыв, значит не передать и половины прелести 
картины. Это сказка. Это тонкое балансирование на лезвии, где по одну сторону 
серьезное вдумчивое кино, а по другую легкая, красивая, но поучительная 
детская сказка. Такое красивое и живое переплетение детского вымышленного 
мира и обычной будничной реальности - это вам не «Лабиринт фавна» от 
которого леденеет кровь. Важно отметить, что «Коралина» — единственный для 
меня ЗЭ-проект, который отлично смотрится на домашнем экране в допотопных 
красно-зеленых очках. Хотя скоро объем в домашних условиях станет нормой, 
судя по тенденциям рынка. Но я отвлекся... 

«Коралина»... Даже титры - произведение искусства. Каждый персонаж - 
вселенная, про каждого можно снять свое кино. Очень жаль, что фильм так тихо 
прошел в отечественном прокате. 



Сказать, что я выделяю «Шрека», - значит несколько обобщить. Для меня есть два 
шикарных мультфильма - «Шрек» и «Шрек навсегда», - все, что было между ними, 
выносить в обязательные к просмотру не стану. Есть начало серии, с новизной и 
пародийностью на все, до чего достали - кино, сказки, легенды, мультфильмы, - 
и есть последняя картина с суровой и не совсем детской, но умопомрачительно 
смешной версией исходной идеи. Первый смотрел раз семь минимум, последний уже 
дважды. В моем мире чистого и одноразового потребления мало вещей, на которых я 
задерживаюсь и цитирую. 

Хотя раз мы подняли тему мультфильмов - тенденция недетских мультфильмов меня 
несколько смущает, я не так давно повел молодое поколение на «Рождественскую 
историю», и только в кино название воспроизвели целиком «Рождественская история 
Чарльза Диккенса». Чувствуете разницу? И такое в современных мультфильмах 
сплошь и рядом. 












книги 


Р Е 


Ц Е Н 3 И И 


Ь| наконе Ч дождались выхода новой книги Ольги Громыко, любимой многими нашими читателями, так что теперь 
можем поделиться с вами не первоапрельской, а самой настоящей рецензией, не рискуя вызвать ваше раздраже- 
іиі ние: дескать, почему рецензия есть - а книги нет? Порадовали нас и Олди - среди больших многотомных романов 
ШШШШ нам очень не хватало таких вот плотно упакованных сборников «на подумать». Ну и, чтобы сделать картину мира 
■ на нашем маленьком книжном пространстве объемной, дополним ее переводным бестселлером. 

И как всегда в нашей программе — мастер-класс. Совместными усилиями разных писателей мы уже создали мир, помести- 
ли туда главного героя, окружили его персонажами, наделенными необходимыми функциями. Самое время, чтобы созданный 
нами мир задышал и заговорил. На каком языке? Конечно, на несуществующем - мы же создали фантастический мир. А как 
теперь перевести всю эту красоту на русский? Вот Элеонора Раткевич и расскажет нам, как выстраивать речь персонажа, что- 
бы та не резала ни глаз, ни ухо. 


Еще хочу сказать вам, что буквально вчера мы встречались с директором издательства «Снежный ком», которое я упоминала 
в прошлом номере как возникшую на российском рынке надежду на появление русской непоточной фантастики. Мы узнали 
друг о друге много интересного. Нашим достоянием стало много хороших книг и несколько идей, как сделать нашу встречу на 
нескольких книжных страницах интересней и занимательней. Вообще, вся неделя перед сдачей раздела прошла под флагом 
встречи с книжными издателями - и вы именно те люди, мимо которых результат не пройдет. 


Дежурная по рубрике Татьяна Оболенская 


гл. олди 


ДМИТРИИ БЕЛЯВСКИЙ 


СМЕХ ДРАКОНА 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 
ЖАНР 
ТИРАЖ 


ФЭНТЕЗИ. ПУБЛИЦИСТ ИКА 


Книги Олди я всегда высматриваю целенаправ- 
ленно. Обычно про них удается узнать заранее 
и долго предвкушать — правда, если выход кни- 
шЯШШ ги задерживается, то предвкушение становится 
нестерпимым. А тут анонс я как-то проморгал и 
оранжевый томик упал в руки приятным сюрпризом. 
За что я Олди (или все-таки Олдей?) люблю, так это 
за мысли, застревающие в голове после прочтения их 
книг. То, каким великолепным языком эти мысли из- 
ложены, очень облегчает восприятие. 

Эта книга, в отличие от большинства предыдущих, - сборник рас- 
сказов. Некоторые из них в книжной серии «Миры Г.Л. Олди» уже из- 
давались, а те, что публиковались раньше только в журналах, я прочи- 
тал впервые. Рассказы группируются в несколько циклов. 

Первый цикл - условно-конановский «Смех дракона», давший на- 
звание сборнику, с эпиграфами из стихов родоначальника сего слав- 
ного жанра Роберта Говарда. Но это - стилизация, а выборы, которые 
авторы заставляют делать героев, и опыт, который герои выносят из 
неприятностей (или приключений), обычно для героического фэнтези 
не характерны. Очень надеюсь, что в этом мире развернется действие 
какого-нибудь еще не написанного романа автора. 

Цикл «Тени моего города». Еще больше поводов заглянуть в себя, 
задуматься - а что я буду чувствовать, если каждый день на жизнь при- 
дется смотреть сквозь призму одного из смертных грехов? Или каково 
встретить своего адвоката на Страшном суде в случайном попутчике? 

Третий цикл - «Все о вампирах» - читается куда легче, но сам по 
себе не легковеснее. Можно понять прекрасную Елену или восхитить- 
ся хозяйственностью Пенелопы. Можно посмеяться над модной вам- 
пироманией или «ремейками» книг, где и духа от оригинала не оста- 
ется, - и, перевернув страницу и прочитав новые стихи (надеюсь, они 
еще станут песнями), перейти к последнему разделу. 

Этот раздел, не в первый раз появляющийся в книгах Олди, я всег- 
да читаю с наибольшим удовольствием - аналитические статьи и ста- 
тьи литературоведческие, популярно - но так, что тезисы застревают 
в головах навсегда, - объясняющие, как писать можно, а как и, глав- 
ное - почему, не надо. А еще, прочитав эти статьи, вы, возможно, пой- 
мете, почему очередная модная книга показалась настолько скучной. 



В ближайших номерах мы планируем цикл 
мастер-классов ГЛ. Олди 
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ВЕРДИКТ: 


ОГРОМНАЯ РАБОТА С МОЛОДЫМИ АВТОРАМИ, КОТОРУЮ 
ПРОВОДЯТ ОЛДИ, НЕ ТОЛЬКО ДАРИТ НАМ НОВЫЕ 
ИМЕНА, МИРЫ И ПРОИЗВЕДЕНИЯ, НО ИНОГДА ВЫНОСИТ 
НА НАШ, ЧИТАТЕЛЬСКИЙ, БЕРЕГ ТАКИЕ ЖЕМЧУЖИНЫ, 
ОБРАЗОВАННЫЕ ИЗ ОПЫТА МАСТЕРСКИХ ДИСКУССИЙ И 
ОТДЕЛЬНЫХ МЫСЛЕЙ, ПРИНЯВШИХ ФОРМУ РАССКАЗОВ. 
ОЧЕНЬ РЕКОМЕНДУЮ. 



РЕЙТИНГ: 


10/10 


<?- 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГР 



■ 


ОЛЬГА ГРОМЫКО 

ГОД КРЫСЫ: 
ПУТНИЦА 


АННА ПОЛЯНСКАЯ 



АРМ А ДА , АЛЬФА-КНИГА. 2010 Г. 

Ф ЭНТЕЗ И 

50 ТЫС. ЭКЗ. 


илая, отзывчивая и трогательно робкая девуш- 
ка Рыска («Одного воздыхателя, к счастью, забо- 
Щ ^ Д дал козел, да так успешно, что больше Рыска его 
ВИНН не видела»). Добродушный Жар, шельма и враль, 

Ш способный уболтать и облапошить кого угод- 

но («Тащит все, что не приколочено, а что приколоче- 
но — отковыряет и тоже тащит!»). Заносчивый и эго- 
истичный Альк, наделенный редким даром путника и 
языком до того острым, что он вполне мог бы им брить- 
ся («Идти в святые никто не собирается. Это уже после 

смерти решают — до- 
статочно ли мучени- 
ческая»). Вот такую 
разношерстную ком- 
панию мы оставили 
на распутье в конце 
первой части «Года 
Крысы». Будущее 
представлялось на- 
шим героям туман- 
ным и не слншком-то 
радостным. 

В чем-то они были 
правы - всяческих кол- 
лизий, в том числе и бук- 
вально смертельных, 
ждало их немало. И не 
только их. Строит планы 
безжалостной мести и хи- 
троумной военной кам- 
пании ринтарский вла- 
ститель Витор Суровый. 
Строчит подозрительные 
письма его наследник Ша- 
рес, подливая масла в огонь смуты, ждущей Ринтар и Саврию. Недоу- 
менно кряхтят весковые мужики, «забритые» по тсарскому указу не то в 
стройбат, не то в ополчение. И хрупкий, вооруженный до зубов мир меж- 
ду двумя странами начинает потихоньку осыпаться песком... 

Автор умеет писать грустно, автор умеет писать даже страшно - а 
вот скучно и плохо не умеет. Ровное, добротное повествование, пере- 
сыпанное редкими жемчужинками стихов, разветвляется на несколько 
сюжетных потоков, как река, огибающая валуны, чтобы к «устью» снова 
слиться в единое целое. Если в первой части все вертелось вокруг глав- 
ной троицы и видели мы их глазами лишь маленький кусочек большого 
мира, то здесь нас приглашают и в мрачные тсарские хоромы, и в сума- 
тошный курортный городок, и даже в саврянскую столицу (кто выговорит 
ее название за один присест, тому конфета!) с ее узнаваемым восточно- 
европейским колоритом. 

К одному только можно придраться, если очень захочется: обе части 
«Года Крысы» просто вопиют об издании под одной обложкой. 

ВЕРДИКТ: 


КНИГА ДЛЯ ВДУМЧИВОГО, НЕСПЕШНОГО, УЮТНОГО ЧТЕНИЯ. 
ГЛОТАТЬ НЕ ЖУЯ СТРОГО НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ - ПОЛОВИНА 
ЕЕ ОЧАРОВАНИЯ ПРОЙДЕТ МИМО ВАС. 
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Р ервый роман Одри Ниффенеггер, «Жена путеше- 
ственника во времени», обернулся всемирным бест- 
селлером и фильмом, чем и заставил внимательно 
отнестись к ее следующему роману. С автора бест- 
селлера другой спрос, планка уже поднята в ожида- 
нии, возьмет книга новую высоту или разочарует нас? 
«Соразмерный образ мой» - это еще одна история с кладбищем. 
Причем напоминает она не столько последний роман Нила Геймана, 
сколько «Тихий уголок» Питера Бита. Персонажи Ниффенеггер - люди 
со странностями, живущие в доме рядом со знаменитым Хайгейтским 

кладбищем в Лондоне. 
Там в числе прочих из- 
вестных людей похоро- 
нен и Карл Маркс, однако 
его призрак по страницам 
книги не бродит. Главный 
действующий призрак ро- 
мана - Элспет Ноблин, ко- 
торая умирает в началь- 
ных строках первой главы 
под названием «Конец». 

В ее квартиру приез- 
жают наследницы, двой- 
няшки Джулия и Вален- 
тина, дочери уехавшей в 
Америку сестры Элспет, 
с которой они тоже были 
близнецами. Умирающая 
Элспет оставляет своему 
любовнику Роберту днев- 
ники с семейной тайной, 
как бомбу с часовым ме- 
ханизмом, которая будет 
тихо тикать на протяжении 
всего повествования и в свое время неизбежно взорвется. А пока сестры- 
американки осваивают Лондон, который представляется им диковинным 
и мистическим городом, Роберт продолжает водить экскурсии по клад- 
бищу, тосковать по Элспет и постепенно влюбляется в Валентину, их со- 
сед Мартин, страдающий неврозом навязчивых состояний и неспособный 
шагнуть за порог квартиры, пробуждает сочувствие в Джулии... 

В какой-то момент понимаешь, что эта книга - о любви. О том, что 
делает с личностью и судьбой человека противоречивая привязанность 
к другому существу, будь то умершая возлюбленная, уехавшая в другую 
страну сестра или двойняшка, которая рядом, но хочет жить своей, от- 
дельной жизнью. 

Развязка истории неожиданна, трагична и оптимистична 
одновременно. 



ВЕРДИКТ: 


ЕСЛИ ВАМ ИНТЕРЕСЕН ВНУТРЕННИЙ МИР ЗЕРКАЛЬНЫХ 
БЛИЗНЕЦОВ, ТИХИХ ФРИКОВ И УПРЯМЫХ ПРИЗРАКОВ, 
ЗАГЛЯНИТЕ НА ЛЮБОВНО ОПИСАННОЕ ОДРИ НИФФЕНЕГГЕР 
КЛАДБИЩЕ — ТАМ ЖУТКОВАТО, НО ЗАНЯТНО. ЕСЛИ ЖЕ ВЫ 
ИЩЕТЕ ДЕТЕКТИВНЫЙ СЮЖЕТ С КРУТЫМИ ПОВОРОТАМИ НА 
КАЖДОЙ СТРАНИЦЕ, ПОИЩИТЕ В ДРУГОМ МЕСТЕ. 
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■ МАСТЕР-КЛАСС 


ЭЛЕОНОРА РАТКЕВИЧ 


ПЕРЕВОД 

С НЕСУЩЕСТВУЮЩЕГО 


ЭЛЕОНОРА РАТКЕВИЧ 





СКАЗКА - ЛОЖЬ, 
ДАВНЕЙ НАМЕК... 

Сказки - это такой универсаль- 
ный источник сведений, где 
можно отыскать информацию 
буквально на все случаи жиз- 
ни. Даже если разговор пойдет 
о важности речевых характе- 
ристик. Не верите? И зря. Пер- 
сонаж ирландских сказок, по 
прозванию Темный Патрик, раз- 
мышлял над этим вопросом за- 
долго до нас с вами. Причина 
для размышлений была очень 
серьезной: король по неосто- 



шшшш 


ЭЛЕОНОРД РДТКЕВИЧ 
Деревянный Меч. Рукоять Меча. Меч без рукояти 


рожности втравил лучший университет Ирлан- 
дии, Мангрет, в научный диспут с Оксфордом 
- диспут, который сулил Мангрету гарантиро- 
ванное поражение. Именно Темный Патрик и 
спас доброе имя и славу Мангрета. Он пере- 
одел дорожными каменотесами трех лучших 
профессоров Мангрета - знатоков латыни, 
греческого и языка сверхученой премудро- 
сти (по крайней мере так этот язык называет- 
ся в сказке). Этих мнимых каменотесов он оста- 
вил на перекрестках на расстоянии трех, двух и 
одной мили от Мангрета соответственно. И ког- 
да оксфордские профессора, подбирая слова 
попроще, спросили у «каменотеса», как про- 
ехать к университету, ответ они получили на 
блестящей латыни - чему изрядно удивились. 
Следующий «каменотес», давший ответ на 
изящном греческом, уже не удивил, а напугал 
их. Ну а когда на расстоянии мили от Мангре- 
та «каменотес» принялся изъясняться на язы- 
ке сверхученой премудрости, оксфордские го- 
сти обратились в бегство - если даже простые 
каменотесы рядом с обителью наук обладают 
такими познаниями, лучше с этим университе- 
том не связываться. 

Диспут не состоялся - благодаря хитрости 
Темного Патрика. 

Его пример - другим наука. А нам, авторам 
фэнтези, - в особенности. Каким языком оби- 
татели нашего вымышленного мира заговорят 
друг с другом и с читателем - таким и предста- 
нет перед читателем наш мир. 

МОЯ ТВОЯ ПОНИМАЙ, ДА! 

А в самом деле - каким языком они заговорят? 
Дворяне и крестьяне, шуты и короли, воины и 
воры, красавицы и чудовища, эльфы и гномы... 
полно, да могут ли все эти создания говорить 
на одном языке? И если да, то на каком? 

Обычно в фэнтези этот язык именуется 
Всеобщим. Нет-нет, не надо скептически улы- 
баться, такие языки существуют и в нашем с 
вами мире, только называются они иначе - 
языки международного общения. Когда, на- 
пример, на игровом форуме француз, китаец и 
русский общаются между собой по-английски, 
этот язык как раз и будет тем самым «всеоб- 
щим». А в средневековье «всеобщим» языком 
была латынь - и не только в средневековье: 
на латыни переписывались Линней и Кювье, а 
ведь это уже девятнадцатый век! Можете не со- 
мневаться - «всеобщий» язык в вашем мире 
существует. Но не все его обитатели владеют 
этим языком одинаково хорошо. Трудно ожи- 
дать от пастуха из затерянной горной дере- 


вушки, что он будет владеть всеобщим с той же 
легкостью, что и моряк торгового флота. 

И все же этот язык существует - и эльф, 
гном и человек сумеют с его помощью объяс- 
ниться хотя бы на уровне «твоя моя понимай». 

Какой язык может (или не может) стать все- 
общим и почему, какими свойствами он для это- 
го должен обладать - тема для отдельного раз- 
говора. Как и зачем прорабатывать хотя бы в 
основах языки разных народов вашего мира, а 
главное, в каких случаях это действительно нуж- 
но, а когда без этого можно и обойтись - тема 
для нескольких бесед. А для нас сейчас важно 
одно: помнить, что все сказанное нашими героя- 
ми являет собой как бы перевод с некоего несу- 
ществующего языка. Даже если мы не дали себе 
труда этот язык сочинить, мы все равно оста- 
емся переводчиками с языка, которого нет, - 
языка иного, вымышленного нами мира. И хотя 
языка такого нет - зато правила «перевода» су- 
ществуют, и нарушать их не стоит. 

Что же это за правила? 


ГЛОКАЯ КУЗДРА И ДРУГИЕ ЗВЕРИ 
«Лафрамер доел свой клафр, выпил три блу- 
ра граата, кинул стюкену алмаран, вышел из 
инстюка, взял за крулы своего брамастра...» - 
едва ли вы много поняли из этой фразы. Все 
потому, что «переводчик с неведомого языка» 
нарушил одно из правил «перевода» - злоупо- 
требил местным колоритом. А его надо дозиро- 
вать, как опытный лекарь - целебное зелье: «В 
ложке - лекарство, в чашке - яд». 

Если какая-то реалия существует и в на- 
шем мире - называйте ее обычным, всем по- 
нятным словом. «Гонец доел свое жаркое, вы- 
пил три стакана слабенького вина, кинул 
трактирщику серебряную монету, вышел из 
трактира, взял под уздцы своего коня...» - даже 
если жаркое приготовлено из глокой куздры, 
которая в изобилии водится в здешних лесах. 

Если воинские звания ваших героев бо- 
лее или менее соотносятся с общеизвестны- 
ми - имейте совесть и не заставляйте читате- 
ля мучительно соотносить с ними незнакомые 
слова и соображать, кто из трех разговариваю- 
щих друг с другом персонажей кому приходит- 
ся полковником, а кто лейтенантом, и было ли 
допущено нарушение субординации со сторо- 
ны майора. 

Если же какая-либо реалия существу- 
ет только в вашем мире - именно ее и сле- 
дует обозначить вымышленным словом. Разу- 
меется, не забыв ненавязчиво объяснить, что 
оно значит. «Смычок коснулся струн кармера» 
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- значит, речь о музыкальном инструменте. 
«Выйдя в отставку, он уже не надевал больше 
воинский плащ виар, хотя и имел на это право» 

- тоже понятно, виар - это плащ, который но- 
сят представители воинского сословия, причем 
не только находясь на действительной службе. 

В ВАЛИНОР СО СВОИМ САМОВАРОМ 

«Сударь, эти пленные эльфы хоть и холопы, 
но не козлы отпущения, и раз уж вы решили 
показать им кузькину мать, все равно драть 
их как Сидоровых коз незачем - это допотоп- 
ные методы...» 

Постойте-постойте, куда это мы с вами по- 
пали? Что тут вообще такое происходит?! 

А это «переводчик с несуществующего 
языка» ошибся прямо противоположным обра- 
зом. Он переложил его реалии «на наши день- 
ги» слишком решительно и вдобавок не дал 
себе труда задуматься, а есть ли в его мире 
козлы отпущения и кузькина мать. 

Правило, которое не может обойти ни 
один переводчик, будь то с действительно су- 
ществующего языка или с вымышленного: 
если ваш фразеологизм связан с какой-либо 
реалией быта, истории или религии - эта ре- 
алия должна в языке, с которого делается пе- 
ревод (а значит, и в быту, истории и религии), 
присутствовать! 

Если в вашем мире местные верования ни- 
каких ангелов не предусматривают - значит, 
никто не назовет даже самого милого ребенка, 
даже будучи в крайнем умилении, ангелочком. 
Если платье провинциальной барышни кто- 
то назвал допотопным - извольте обеспечить 
прошлое вашего мира потопом! Если кто-то об- 
руган или поименован холопом - значит, имен- 
но такая разновидность личной зависимости в 
вашем мире существует. 

А если вам вздумается пренебречь этим 
правилом и поехать в Валинор со своим само- 
варом - не взыщите, если читатель проникнет- 
ся убеждением, что оказался никак не в Вали- 
норе, а там, где Макар телят не гонял. 

«НЕ ЛЕПО ЛИ НЫ БЯШЕТЬ, БРАТИЕ...» 
«Хоробрый вой, не утирая возгрей, подъял дес- 
ницею харалужный свой меч...» 

Даже если читатель понял, что вой - это 
не звук, издаваемый волком, тексту это не по- 
может. Текст скончался от передозировки сла- 
вянизмов. Приходится признать, что «перевод- 
чик» с древнеславянского изрядно увлекся. 

Что же делать тому, кто взялся писать «сла- 
вянское фэнтези»? Разумеется, избегать слиш- 


ком поздних и заимствованных слов. «Зодчий» 
в этом мире прозвучит естественнее, нежели 
«архитектор». И все же правило «недобор луч- 
ше перебора» остается в силе. На вопрос «не 
лепо ли ны бяшеть, братие?..» может быть дан 
только один ответ: «Не лепо!» 

Вам ведь и так никуда не деться от славя- 
низмов, когда вы будете говорить о реалиях 
иного времени. Холоп и смерд, гридень и отрок, 
боярин и челядь - всеми этими словами при- 
дется пользоваться, потому что заменить их 
нечем. Добавлю - пользоваться правильно, а 
значит, основательно изучить материал. Даль- 
нейшее зависит от вашего мастерства и чув- 
ства меры. Мастер этого жанра Мария Семено- 
ва обладает и тем и другим - славянизмов и 
архаизмов в ее текстах куда меньше, чем мо- 
жет показаться, а художественное воздействие 
происходит за счет очень точного построения 
фразы, ее ритма. Да - выверять структуру фра- 
зы трудно. Труднее, чем натолкать в текст воев 
и возгрей через два слова на третье. 

ТУДЫТЬ ИТТИТЬ НЕ НАДОТЬ... 

«Дык того... однако... дык это... не надоть ту- 
дыть иттить... никак не надоть...» 

На вопрос, что труднее всего переводить, 


Если вам действительно нужен в тексте 
крестьянин или ремесленник, забудьте про 
все «дык» и «надоть». Обратите внимание сно- 
ва на структуру фразы - лишенной, к приме- 
ру, любых причастных или деепричастных обо- 
ротов. Прислушайтесь к ритму фразы у Бажова 
и Шергина. Если вам предстоит наделять ре- 
чью представителя городских низов - взгляни- 
те на построение фраз у Зощенко. «Пущай он 
одной рукой поет, а другой свет зажигает» - са- 
мой своей структурой эта фраза обрисовывает 
того, кто ее произнес, с головы до пят. 

Как бы странно это ни звучало, но для того, 
чтобы передать речь безграмотного человека, 
нужен не только жизненный опыт и хороший 
слух, но и изрядная начитанность. А что до вы- 
бора слов, которые звучат попроще с точки 
зрения языка сверхученой премудрости... дык 
я вам скажу - не надоть тудыть иттить, колле- 
ги. Честное слово. 

ПОПЫТКА К БЕГСТВУ 
Что же это получается - того не пиши, этого нель- 
зя! А если хочется? Вот просто взять и удрать от 
всех этих правил, сбежать куда подальше! Марш- 
рутов для такого бегства существует по крайней 
мере два. Это юмор и постмодернизм. 


И ВСЕ ЖЕ ЭТОТ ЯЗЫК СУЩЕСТВУЕТ - И ЭЛЬФ, ГНОМ 
И ЧЕЛОВЕК СУМЕЮТ С ЕГО ПОМОЩЬЮ ОБЪЯСНИТЬ- 
СЯ ХОТЯ БЫ НА УРОВНЕ «ТВОЯ МОЯ ПОНИМАЙ». 


почти любой переводчик уверенно скажет: 
«Просторечие». И хотя автор фэнтези перево- 
дит с несуществующего языка, легче ему от 
этого не становится. 

Не все ведь принцы и рыцари - бывает, что 
и пастух или пахарь в тексте объявится. Впрочем, 
слова ему автор старается обычно не давать. 
Иначе скажет крестьянин, чего доброго: «Это я 
интуитивно понял» - нет уж, лучше с простона- 
родьем не связываться! Пусть говорят попроще. 
Спросили каменотеса о дороге? Вот пусть и отве- 
чает: «Не надоть тудыть иттить!» - и чтобы ника- 
кого языка сверхученой премудрости! 

Переодетого каменотесом профессора 
опознать нетрудно - как раз по языку сверх- 
ученой премудрости. Но и персонаж, который 
в ответ на любой вопрос бормочет свое «ту- 
дыть», на самом деле тоже переодетый про- 
фессор, только на сей раз он старается выби- 
рать слова попроще. 


В юмористической фэнтези король может 
пригрозить епископу начистить репу, а если 
успеет, то и остальные овощи, а у мага может 
снести башню не только буквально. Если же вы 
решили погрузиться в глубины постмодерниз- 
ма, то маркиза может говорить «смерд» и «ин- 
теграл» с одинаковой легкостью. Здесь - ни- 
чейная полоса, пролегающая между жанрами, 
здесь можно почти все. 

И именно поэтому нельзя забывать, что на 
нейтральной полосе не только цветы растут не- 
обычайной красоты, но и мины залегают под 
цветами. Труднее всего проложить путь имен- 
но там, где можно все и тропы не обозначе- 
ны. Прогулки по нейтральной полосе - не для 
тех, кому трудно освоить правила, а для тех, 
кто уже их освоил блестяще. Кто даже на ней- 
тральной полосе не забывает, что все мы, пи- 
шущие фэнтези, - переводчики с несуществу- 




ющего языка. 
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ШЕЛТЕРВИЛЬСКИЕ ИСТОРИИ 

РЕЙС «ФЕРДИНАНДА» 


НЕ РОСКОШЬ 

- С дороги, сопляк! У-у, понаехали тут всякие - 
ни пройти, ни проехать! 

Нэш шарахнулся в сторону и проводил 
завистливым взглядом колонну из БТРа, двух 
джипов и нескольких багги. Опять какой-то 
клан поехал на разборки. А может - отбивать 
караван или даже брать форт. Глядя на их бро- 
нежилеты, оружие, обвес и транспорт, Нэш чув- 
ствовал себя жалким неудачником. 

Баден-Баден принес ему поровну новых 
перспектив и разочарований. После феерич- 
ной поездки на поезде «Шелтервиль - Баден- 
Баден» Нэш, Гексоген и Руби разошлись, чтобы 
осваивать новые территории, новых монстров 
и новые подземелья. 

Нэш очень быстро обзавелся новым броне- 
жилетом, свой верный обрез двустволки сменил 
на почти новый 5РА5-1 2, стал позволять себе та- 
кие приятные мелочи, как тактический фона- 
рик, транквилизаторы, гранаты, осветительные 
и дымовые шашки. Благодаря новому снаряже- 
нию он легче справлялся с новыми монстрами, 
а это, в свою очередь, позволяло добывать боль- 
ше средств на новое снаряжение. 

Однако скоро эйфория закончилась. Нэш 
вдруг понял, что новый бронежилет, конечно, 
защищает его от когтей (а все чаще и от пуль) 
монстров, но слишком уж часто требует ремон- 
та, а то и полной замены. Транквилизаторы и 
всякого рода мелкие вспомогательные устрой- 
ства - не роскошь, а суровая необходимость. 
Да и 5РА5, казавшийся поначалу верхом совер- 
шенства, хотелось поскорее сменить на что- 
нибудь более скорострельное, вроде АК-47. 


Ну а самое обидное было снова чувство- 
вать себя низшим звеном в пищевой цепи. При- 
знаться, Нэш уже привык свысока поглядывать 
на новичков, населявших Шелтервиль. Привык, 
что рукоять дробовика, торчащая из чехла на 
поясе, ясно дает понять любителям приключе- 
ний: лучше поискать другую жертву, а то себе 
дороже выйдет. Тут же в его сторону даже не 
смотрели: что с него возьмешь, с пешехода? 

Да. Основным мерилом благополучия и 
успешности игрока в Баден-Бадене служило 
транспортное средство. Причем не сам факт 
его наличия (без такового игрока вообще все- 
рьез не воспринимали), как это было а Шел- 
тервиле, а количество колес, толщина брони и 
объем двигателя. 

Наличие транспортного средства, как все 
больше убеждался Нэш, тоже не было роско- 
шью: добираться до новых охотничьих угодий 
пешком становилось все труднее. И дело даже 
не в монстрах, хотя было обидно тратить треть 
боезапаса на отстрел всякой мелочи. Это было 
попросту долго. 

Многие в подобной ситуации начинали 
с мотоциклов. Два колеса, сравнительно не- 
большая цена, высокая скорость и, при опре- 
деленной сноровке, отличная маневренность. 
И, конечно же, куча романтики: многие игроки 
оставались верны двухколесному другу, неред- 
ко они сбивались в банды и совершали молни- 
еносные рейды, нападая на автоколонны и по- 
левые лагеря других игроков. 

Следующей ступенькой можно было счи- 
тать багги. Сваренная из стальных труб машин- 
ка не уступала в скорости мотоциклу, но при 


этом твердо стояла на четырех колесах и да- 
вала возможность взять с собой борт-стрелка. 
Шустрые, неприхотливые, легко переживаю- 
щие аварии и поддающиеся модернизациям 
- им всегда находилось место в автоколон- 
нах. Хотя, конечно, отсутствие серьезной бро- 
ни было их большим недостатком. 

Далее следовали всякого рода джипы, бро- 
нетранспортеры, позволяющие доставить на 
поле боя целый отряд игроков. Были и грузо- 
вые машины, цистерны для перевозки горюче- 
го, танки и даже авиация, но для таких вещей 
уже нужны были особые сертификаты, не гово- 
ря уже о цене. 

ТОВАР НА СКЛАДЕ 

Проблема транспорта снова свела вместе 
Руби, Нэша и Гексогена. Каждого, по тем или 
иным причинам, не устраивали самые деше- 
вые варианты. Решение купить вскладчину что- 
то посолиднее мотоциклов было принято поч- 
ти сразу, а вот дальше разгорелась горячая 
дискуссия по поводу требований к будущему 
транспорту. 

В конце концов сошлись на том, что у со- 
вместной собственности должно быть как ми- 
нимум четыре колеса, салон с не менее чем 
тремя сидениями, бронированные стенки и ту- 
рель под пулемет Руби. И, разумеется, обшир- 
ный багажник для трофеев. С последнего тре- 
бования, собственно, все и началось. Вернее, 
началось все с того, что Руби набрела на ар- 
мейский склад... 

Все подобные склады стояли на строгом 
учете. Их содержимое и охрана (один рейд- 
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босс и свита) возрождались раз в несколь- 
ко дней, но добыча была достаточно богатой, 
чтобы подождать. Более того, когда наступал 
«день Д», у заветного места, как правило, соби- 
ралось несколько кланов. Первым делом они 
выясняли, кому же, собственно, выпадет честь 
сразиться с охранниками склада. Пока кла- 
ны выясняли отношения, мародеры-одиночки 
сбивались в стайки, пытаясь ударить в спину 
ослабшему победителю или просто прошмыг- 
нуть мимо, чтобы попытать счастья с мобами. 
В общем - всем было весело. 

Склад, на который наткнулась Руби, был 
совсем небольшой. За рейд-босса там был 
всего-то псевдопрапор со свитой из черпаков 
и духов. Сама Руби, конечно, их бы не осилила, 
но втроем можно было рискнуть. 

Увидав не разграбленный и не осажден- 
ный склад, Руби поначалу страшно обрадова- 
лась, решив, что ей посчастливилось наконец 
совершить географическое открытие. Однако, 
хорошенько покопавшись в архивах форума, 
она с разочарованием узнала, что этот склад 
давно открыт и внесен в реестр. Но, понятное 
дело, такой информацией делились очень не- 
охотно, так что первооткрыватель не стал хва- 
статься своим открытием особо громко. 

Почему склад оказался обойден внимани- 
ем - тоже в общем-то можно было догадаться. 
В такую дыру могла пробраться только Руби: 
вокруг были наползающие друг на друга зара- 
женные области, кишащие мутантами леса и 
болота. Скорее всего о нем попросту забыли, 
хотя не было никакого сомнения: стоит только 
напомнить, и слетится целая стая желающих 
распотрошить заначку. 

Впрочем Руби сперва о таких тонкостях 
даже и не задумывалась. Случайно наткнув- 
шись в городе на Гексогена и отвечая на его: 
«Чего такая пасмурная?», она пожаловалась 
ему на свое невезение. Подрывник тут же на- 
вострил уши и попросил рассказать о путеше- 
ствии подробнее. Раздосадованная «уплыв- 
шим» открытием Руби сначала и не поняла, 
чего это он так разволновался, пока Гена не 
указал ей на один из скриншотов. 

На фотографии, сделанной Руби с какого- 
то возвышения, отчетливо были видны не- 
закрытые ворота одного из складов. На мак- 
симальном увеличении, когда скриншот уже 
начинал распадаться на пиксели, все-таки 
можно было разглядеть лежащие в длин- 
ном ангаре характерные армейские ящики. В 
основном с патронами. В глубине виднелась 
оружейная стойка с автоматами, в других ящи- 
ках вполне могли быть одноразовые гранато- 
меты, но патроны... о, патроны - это больное 
место каждого игрока. А тут они были, и, ка- 
жется, их количество исчислялось не штуками, 
даже не магазинами - ящиками! 

Именно этот фактор ставил в тупик весь 
план возможного налета. Допустим, друзьям 
удастся справиться с охраной склада. Это бу- 
дет отнюдь не просто, но что дальше? Набить 
патронами карманы и вещмешки? Бросить ста- 
рое оружие, заменив его новым? Нагрузить- 
ся до предела, и, едва переставляя ноги, ко- 
вылять в город? Максимум они смогут унести 
по ящику патронов. Это не просто мало - это 
унизительно! 

Вывод был один: срочно нужен транспорт. 
Достаточно остойчивый, достаточно брони- 
рованный и достаточно вместительный. И не- 


дорогой, чтобы вместиться в сумму скромных 
сбережений друзей. Быстрый анализ рынка 
дал однозначный ответ: новый транспорт им 
не по карману. Оставался либо фрахт, либо 
искать что-нибудь на рынке подержанных 
машин. 

ОДОЛЖИТЕ МАШИНУ?.. 

- Что? Не, народ, сегодня вряд ли. 

- Да что ж такое-то, а?! - удивленно всплес- 
нул руками Нэш. - Вы что, сговорились все? 
Забастовка? 

Вот уже больше часа друзья мотались по 
городу. До сих пор у Нэша не было такой необ- 
ходимости, но он всегда считал, что нанять ма- 
шину - не такая уж большая проблема. Мно- 
гие владельцы грузовиков всегда готовы были 
«подкастрюлить», чтобы оправдать дорогое со- 
держание большой машины. Да и сегодня их 
было предостаточно, особенно на старой ав- 
тобусной станции на северо-западной окраине 
Баден-Бадена. Однако, едва заслышав о поезд- 
ке на юго-запад, все водители почему-то наот- 
рез отказывались, даже не поинтересовавшись 
предполагаемым гонораром. 

- А, так вы не в курсе, что ли? - удивлен- 
но моргнул очередной водила, которого Нэш 
пытался соблазнить. - «Койоты» сегодня блок- 
пост на той дороге берут. А «Смерш» решил им 
в спину ударить. Там сейчас такая буча - хоть 
святых выноси, и, по всему видать, до завтра. 

- Ну а мы тут при чем? - удивилась Руби. 

- Нам так, мимо проехать. 

- Да кто вас знает, то ли вам мимо прое- 
хать, то ли вы подкрепление. Не, там все про- 
сто: увидят машину, по рации запросят, нет от- 
вета на нужной частоте - и привет, накроют из 
минометов. 

- Так, может, как-нибудь в обход? - неуве- 
ренно предложила Руби. 

- Не-е, там же кругом болота да радиация, 
разве что на БТРе... - ковыряясь в ухе, задум- 
чиво пробормотал водила. Неожиданно в его 
взгляде мелькнул интерес: - А вам куда, соб- 
ственно, надо? 

Нэшу не пришлось одергивать Руби, она 
и без того ожгла водителя недоверчивым 
взглядом: 


- А вот меньше знаешь - лучше спишь. 

- Как хотите, - равнодушно пожал плеча- 
ми парень. - А только сегодня никто по северо- 
западной не поедет. 

Поникнув, друзья хмуро побрели прочь. 

Нэш закусил губу - мучительно сладкое виде- 
ние новенького, в масле, АК-47 преследовало 
его с тех пор, как его разыскал взбудоражен- 
ный Гексоген. И патроны. Много-много патро- 
нов. На сам автомат деньги у него уже были, но 
вот патроны... А тут - целый ящик, и не один... 

- Эй, погодите! Погодите говорю... 

Компанию догнал давешний водила. Хитро 

глянув на друзей, он спросил. 

- А если я вам одну наколку дам, сколь- 
ко заплатите? 

- А сколько надо? - мрачно буркнула Руби. 

- И что за наколка? - торопливо уточнил 
Нэш. 

- Ну, есть один тип, он, может, и подвезет. 

- А чего это никто не повезет, а он повезет? 

- сощурился Нэш. 

- Да он вообще стукнутый на всю голову. А 
сейчас ему вообще край: терять нечего. 

- Это как? 

- А дай полтинничек - расскажу! 

- Четвертак, - предложил Нэш. 

- Ладно, уболтал, - поколебавшись, кив- 
нул водила и, приняв деньги, принялся писать 
что-то на листке бумаги. - В общем, есть один 
мужик. Характер у него сложный, примерно как 
у бетонного блока. Он сейчас на барахолке и, 
по большому счету, должен взяться за любую 
работу, даже дурно попахивающую. 

— А машина у него вместительная? 

- Очень! Двадцать человек с багажом - 
легко и с комфортом! 

- А что у него за ситуация, что ему терять 
нечего? - напомнил Нэш. 

- А... Так он, это, драндулет свой заложил, 

- злорадно усмехнулся водила. - Если день- 
жат не раздобудет, так и так свою колымагу 
потеряет. 

Водилу звали Федор Кузьмич. В виртуаль- 1 
ном мире, где все предпочитали более корот- ! 
кие, но звучные прозвища, вроде «Крушитель», | ^ 
«Мэддог» или, на худой конец, «Вениамин Лю- 
тый», такой официоз слегка выбивал из колеям 
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но водитель, представившись, казалось, так 
и ждал неосторожной улыбки или нервного 
смешка, чтобы закатить скандал. 

- По северо-западной, значит? - мрачно 
буркнул Федор Кузьмич, с плохо скрываемым 
отвращением глядя на нанимателей. - Вы что, 
тупые? Я же говорю, там сегодня буча. 

- Слышь, папаша, мы как бы в курсе, - 
мрачно буркнул Нэш, начиная терять терпение. 

- А если в курсе - чего вам не сидится? 

- Да вот приспичило, понимаешь! Мужик, 
тебе деньги нужны или как?! - рявкнул, не вы- 
держав, Нэш. 

- Ну, нужны, - мрачно буркнул Федор 
Кузьмич. 

- Ну так чего ты кочевряжишься? Сколько 
за рейс? И где, наконец, твой драндулет, хоть 
глянуть на него нужно... 

- На аукционе, - с ненавистью в голосе 
буркнул водитель. 

Друзья уставились на него, не находя слов. 

- Слышь, умник, и чего ты нам все это вре- 
мя мозги полоскал, а? - нехорошо сощурив- 
шись, осведомился помалкивавший до сих пор 
Гексоген. 

КУПЛЮ МАШИНУ С ВОДИТЕЛЕМ 

На кредит в мире «Забытых перекрестков» шли 
в самом крайнем случае. Взять деньги можно 
было только под грабительские проценты и 
только под залог какой-нибудь собственности. 
Если игрок изначально не собирался возвра- 
щать кредит - ему легче было продать эту са- 
мую собственность по бросовой цене. 

Если персонаж по каким-то причинам не 
возвращал деньги, залоговое имущество про- 
давалось с аукциона, а сам он отправлялся на 
рудники, отрабатывать проценты. Если игрок 
пробовал ерепениться и хитрить, за ним начи- 
налась натуральная охота. В каждом населен- 
ном пункте его начинали атаковать специаль- 
ные боты-убийцы, нанятые кредитором. Любой 
игрок, убивший должника, мог получить скром- 
ное, но вполне полезное вознаграждение. В об- 
щем, погрязшему в долгах зачастую приходи- 
лось попросту заводить нового персонажа. 


Может, конечно, показаться, что это слишком 
жестоко, но увы - это был единственный спо- 
соб заставить игроков хотя бы задуматься над 
необходимостью возвращать кредит. 

Как сообщил Нэшу водила с автовокзала, 
какое-то время назад Федор Кузьмич как раз 
взял такой вот кредит, под залог своей машины. 
Что-то там у него не срослось, афера, под ко- 
торую он брал деньги, прогорела. Собственно, 
именно поэтому он и должен был якобы охотно 
браться за любую работу. Но, очевидно, срок 
выплаты совсем поджимал, и водитель решил 
сам продать свою собственность прежде, чем 
это сделает автоматический аукцион. Такое 
допускалось: сумма, помеченная в закладной, 
при этом автоматически отчислялась в поль- 
зу кредитора, остальное (если было это самое 
остальное) мог забрать себе теперь уже быв- 
ший владелец. 

Нэш и его товарищи совсем приуныли. Ка- 
жется, оставалось только ждать до завтра и на- 
деяться, что за это время никто не обнаружит 
заветный склад. Что сомнительно, если рядом 
с ним идут боевые действия. Если только кто-то 
кинет туда разведчиков... 

- Спокойно! - неожиданно встрепенулся 
Гексоген. - Есть идея. Слышь, Кузьмич, ты по- 
чем свою телегу торгуешь? 

- Ну ты, задохлик, - угрюмо проговорил 
водила. - Ты как ко мне... 

Нэш и Руби моментально встали плечом к 
плечу с Гексогеном, а их руки как бы невзначай 
легли на вспомогательное оружие. Потасовки в 
городах не одобрялись, но если Кузьмич нане- 
сет первый удар - расхлебывать последствия 
будет именно он. 

— Спокойно! - замахал руками подрыв- 
ник. - Я же сказал, есть идея! Сколько? Мы 
покупаем! 

- Одну минутку! - мотнул головой Нэш, 
беря друга под локоть и отводя в сторонку. - 
Геке, ты что, спятил? Мы же даже не знаем, что 
у него за машина. А кто ее поведет? Тот тип ска- 
зал - двадцать человек с багажом, значит, по- 
любому третья категория, а нам только вторая 
светит, и то если напряжемся. 


- А вот он и поведет! Ты просто не знаешь 
таких типов, - ухмыльнулся Гексоген - Ты глянь 
на него: для него его машина - самое важное, 
что есть на сервере. 

- Так что, мы просто выкупим этого гру- 
бияна из рабства и будем надеяться, что он из 
благодарности станет нам помогать?! - недо- 
верчиво проворчала Руби. 

- Ну, не все так просто. Мы покупаем его 
машину, и она останется нашей. То есть если 
что, мы всегда сможем ее продать. А его нани- 
маем как шофера. 

Какое-то время друзья яростно спорили, 
взвешивая все за и против такого плана. На- 
конец Кузьмич, ознакомленный с условиями 
сделки, неохотно огласил цену. Цена оказа- 
лась высокой, но приемлемой. Объем двига- 
теля, вместимость кузова и броня вроде тоже 
устраивали, хотя на расспросы о машине Кузь- 
мич отвечал как-то неохотно, время от време- 
ни вворачивая, что, мол, надо бы то подкрутить, 
а это подкрасить, и вообще - «старушке не по- 
мешал бы ремонт». Но в конечном итоге сдел- 
ка состоялась. Договорившись встретиться че- 
рез четверть часа на выезде из города, друзья 
отправились готовиться к рейду. 


ПОЕХАЛИ! 

Пограничным пунктом города на северо- 
западном шоссе считалась старая автобусная 
остановка. Бетонный навес с лавочкой и вко- 
панным железным столбом, на котором не- 
трудно было представить себе знак остановки 
с номерами маршрутов и примерным расписа- 
нием движения. По одну сторону был город, по 
другую - внешний мир, а посередине - Руби, 
Нэш и Гексоген, которые в состоянии легкого 
ступора разглядывали подрулившее к останов- 
ке транспортное средство. 

- Не может быть, - подавленно пробормо- 
тала Руби. 

- Я его узнал, - сообщил Гексоген. - Это 
«Фердинанд». На таком Глеб Жеглов ездил... 

Скрипя, гремя и надсадно взревывая дви- 
гателем, перед ними остановилась штука, 
больше всего напоминающая древний автобус 
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ГАЗ-651. Бока драндулета были обшиты помя- 
тыми железными листами, на передний бампер 
намотана колючая проволока. В общем, авто- 
бус выглядел так, будто недавно участвовал 
в съемках фильма про зомби. Даже название 
угадывалось: «Пионеры-герои против злове- 
щих мертвецов». Какое-то время у приключен- 
цев еще теплилась надежда, что все это просто 
совпадение или чей-то розыгрыш, но тут из ав- 
тобуса высунулся Федор Кузьмич: 

- Але, пешеходы! Так и будем стоять или 
поедем уже? - раздраженно спросил он. 

- Ух ты, так оно еще и ездит?! - не смог 
удержаться от сарказма Гексоген. 

Кузьмич ожег его взглядом и только скрип- 
нул зубами. 

- И в эту штуку мы вложили почти все свои 
деньги, да? - проскрипел Нэш. 

- Да ладно вам, - неожиданно вступилась 
за «Фердинанда» Руби. - Что вам не нравится- 


- И что, ничейный? 

- Сегодня ничейный, завтра, может, уже и 
чей-то будет, - поморщился Нэш. - Довезешь? 

Федор снова уставился в карту. Наконец 
он проговорил, тыча в карту пальцем: 

- Вот тут блокпост, за который кланы сей- 
час дерутся. Значит, вот тут и тут они шоссе пе- 
рекроют. В обход надо будет двигать, по бездо- 
рожью... Как бы колеса не отвалились. Ладно, 
поехали, чего уж там... 

ПРОКЛЯТЫЕ ПЕШЕХОДЫ 

При передвижении «Фердинанд» издавал це- 
лую симфонию звуков. Вся его обшивка бря- 
цала и постукивала, двигатель ревел, жалобно 
всхлипывая коробкой передач, в приоткры- 
тых окнах печально завывал ветер. Казалось, 
опасения насчет того, что автобус может по- 
просту развалиться на ходу, были далеко не 
беспочвенными. 


Я ЕГО УЗНАЛ, — СООБЩИЛ ГЕКСОГЕН. — ЭТО 
«ФЕРДИНАНД». НА ТАКОМ ГЛЕБ ЖЕГЛОВ ЕЗДИЛ... 


то? Главное, что он довезет нас куда надо и ме- 
ста в нем много. 

- Главное, чтобы не развалился по дороге... 

- Так, - сердито рявкнул Кузьмич. - Кому 
чего не нравится - заяву на стол, я подпи- 
шу. Колхоз дело добровольное, не нравится - 
счастливо оставаться! 

- А ну стоять! - возмутился Нэш. - А как 
же наши деньги?! 

- Денег у меня уже нет, - с достоинством 
парировал водила. - Они автоматически пош- 
ли в счет долга. Но как только заработаю... 

- Пропали наши денежки, - вздохнул Гена. 

- Ладно, будем использовать то, что есть. В 
крайнем случае пилота катапультируем, а ко- 
лымагу в Шелтервиле на лом сдадим. 

- Э, а ну полегче! - обеспокоенно заерзал 
Кузьмич. - Никто мою крошку на лом не сдаст, 
пока я... 

- Пока ты - что? - угрюмо спросил Нэш. 

- Это уже не твоя, это наша крошка... к безмер- 
ному моему сожалению. Ладно, не кипятись! 
Грузимся, что уж тут сделаешь. 

Как ни странно, внутри автобуса было 
даже неплохо. В салоне оставалось два ряда 
сидений, остальные были убраны, оставляя об- 
ширную площадку, годную для перевозки бага- 
жа или десанта. Все окна были плотно подогна- 
ны, под крышей виднелась коробка системы 
очистки воздуха. 

- О как, - хмыкнул Нэш. - А что, эта шту- 
ковина приспособлена для форсирования зон 
химического заражения? 

- И химического, и бактериального, и бор- 
та внутри свинцом обшиты, - буркнул Кузьмич. 

- Ежели чего - пятнадцать минут полного ав- 
тонома, как в подводной лодке. Ну что, куда 
едем -то? 

Друзья переглянулись. Что ж, рано или позд- 
но этот момент должен был настать. Руби доста- 
ла карту и развернула ее перед Кузьмичом. 

- Вот сюда. 

- И что там? - сварливо буркнул водитель. 

- Склад, - просто пояснила девушка. 

Какое-то время Федор хмуро смотрел на 

карту. 
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До того как спорный блокпост показал- 
ся из-за горизонта, Кузьмич свернул с доро- 
ги. Если до этого Нэш непрерывно жаловался 
на тряску, то теперь он уже попросту боялся 
рот открыть - приходилось все время проч- 
но сжимать челюсти, чтобы они не клацали. 
Единственными, кого качка, казалось, не за- 
ботила, были Кузьмич на своем пилотском 
кресле и Руби, примостившаяся рядом с ним 
с картой в руке. 

- Мы-не-смож-жем-нич-чего-ув-вез-ти- 
в-эт-той кол-лымаг-ге, - бормотал Гексо- 
ген, подскакивая на сидении. - Оно же все 
взорвется! 

- Та не... - бодро крикнул со своего си- 
дения Кузьмич, перекрывая грохот и стоны 
«Фердинанда». - Когда нагрузимся, подве- 
ска просядет слегка, ровнее пойдем... 

- Оптимисты вы оба. Я бы так далеко не 
загадывал, - мрачно буркнул Нэш. - Как бы 
из нас на полпути душу не повытрясло... 

- Форточку закройте, - крикнул вдруг 
Кузьмич. 

- Чего? 

- Форточку, говорю, закрывайте! А то 
придется в противогазах сидеть. В зону зара- 
жения въезжаем... 

Нэш с Гексогеном переглянулись и, це- 
пляясь, точно обезьяны, за поручни, кину- 
лись закрывать окна по всему автобусу. 
Снаружи потянулось неприятное болото, с 
маслянистой водой в лужах, целыми озер- 
цами грязной жижи и неестественного цвета 
растительностью. Кузьмич сбросил скорость, 
тряска стала более плавной. 

Приключенцы с интересом разглядывали 
территории, которые раньше им если и при- 
ходилось видеть, то только на бегу, сквозь 
запотевшие стекла противогаза, отмечая 
наконец несомненное преимущество колес- 
ного транспорта перед пешими перехода- 
ми. Неожиданно Нэш обратил внимание на 
вспышки и облачка дыма справа, на самом 
горизонте... 

Нэш протер мутное стекло и достал би- 
нокль. Видно было отвратительно: стек- 


ло было грязным снаружи, да и тряска хоть 
и уменьшилась, но все еще была солидной. 
Но, в принципе, и так можно было догадать- 
ся: именно там два клана сражаются за кон- 
тролирующий дорогу блокпост. 

- Кажись, кого-то к зараженной зоне 
прижать пытаются, - авторитетно заметил 
Нэш. 

— Точно, — кивнул Гексоген. - Так что ре- 
бятам крышка. Еще немного, и им придется 
отстреливаться в противогазах... 

- Болтаете, не знаете о чем, - провор- 
чал Кузьмич, оборачиваясь в салон. - Умни- 
ки. Стратеги, елки-палки! Там, на самой 
бровке болота, укрепрайон. Линия окопов с 
дотами, они сидят там, как блохи на пуделе, 
и наливают из амбразур прямо во фланг. А 
сзади их это самое зараженное пятно и при- 
крывает. Так что... Мар-ракуя, да куда ж ты 
прешь?! 

«Фердинанд», возмущенно взвизгнув, 
вильнул, ушел в занос на болотном месиве. 
Кузьмич выкрутил руль и врезал кулаком по 
клаксону. 

- Что случилось?! 

- Пешеходы! - с отвращением выплюнул 
водитель. - Твою дивизию, ну нигде от них 
покоя нет, и откуда только берутся? Посреди 
болота, отрава кругом - и то под колеса но- 
ровят кинуться... 

- Пешеходы?! - Нэш удивленно моргнул 
и уставился в окно. 

Недалеко от оставленной колесами 
«Фердинанда» колеи стояло человек пять в 
резиновых комбинезонах химзащиты, из ка- 
пюшонов которых торчали рыла противога- 
зов. Судя по обляпанным грязью комбинезо- 
нам и активной жестикуляции, сейчас у них в 
самом разгаре была полемика на тему «Со- 
всем обалдели эти водители, уже нигде от 
них покоя нет... И откуда он, зараза, посреди 
зараженного болота взялся-то?!». 

Осознание того, кто на самом деле есть 
кто, куда и зачем, снизошло на Нэша и Гек- 
согена одновременно в виде моментального 
прозрения. Кто бы ни укрепился там, на бров- 
ке болота, Койоты или Смерш, их противники 
решились на дерзкую вылазку: втихую подо- 
гнать в тыл группу через считавшееся не- 
проходимым болото. Собственно, именно по 
тем же причинам в болото сунулся и экипаж 
«Фердинанда»: никто в эту сторону не смо- 
трит, значит, можно прошмыгнуть незаметно. 
И вот, что называется, - какая встреча! 

- Гони! - в один голос завопили Гексоген 
и Нэш, видя, что Кузьмич, кажется, готов от- 
крыть дверь автобуса, чтобы всласть обмате- 
рить низшую касту - пешеходов. 

Пешеходы тем временем сдергивали с 
плеч автоматы. Заметив этот весомый аргу- 
мент через зеркало заднего вида, Кузьмич 
рефлекторно дал по газам. «Фердинанд», 
взвыв двигателем, выпустил из под пробуксо- 
вавших задних колес фонтан жирной, густой 
грязи, залившей диверсантов, точно чернила 
каракатицы. Комментарии разъяренных ав- 
томатчиков милосердно скрыли противога- 
зы и система цензуры сервера, превращаю- 
щая особо забористые идиомы в слова вроде 
«маракуя» или «карбонат». Кокетливо виль- 
нув задним бампером, «Фердинанд» рванул 
вперед, подпрыгивая на кочках... 

(Окончание в следующем номере) 
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автора: это новые рассказы «Ска- 
ая бюрократия»1написанные 
ъпщ ри, драконы, маси, со 
и... печати, справки, раз- 
лицензии на все и вся. Все 
и отмечено, занесено в Ре- 


Иван Магазинников, 
Каіаигі Іпіегасііѵе 


- Пожалуйста, отойдите от меня на два 
шага, - раздался женский голос. 

- Ого! Говорящая дверь? - Человек в чер- 
ной одежде отпрыгнул к стене, прижимая к гру- 
ди связку отмычек. 

- С вашего позволения, я - механический 
замок четвертой категории. Не советую совать 
в меня это вульгарное и примитивное орудие 
взлома. 

- Действительно, как-то неуважительно 
по отношению к вам. Попробую поискать что- 
нибудь поприличнее. 

Грабитель склонился над сумкой и начал 
в ней рыться. Разогнувшись, он обратился к го- 
ворящему замку: 

- Послушайте, давайте не будет на- 
прасно тратить время. У меня восьмая ка- 
тегория квалификации в механическом 
взломе. Так что вскрыть вас - это лишь во- 
прос времени. 

- И я должна вам поверить на слово? 

- Конечно же, нет! - Вор вытащил свиток и 
развернул его перед замком. 

- Хм... Действительно восьмая... Ну что 
ж, я подчиняюсь силе, превосходящей мою, - 
вздохнул замок и щелкнул. Дверь открылась. 

- Не силе, а умению. Приятно было иметь 
с вами дело, леди! - Элегантно склонившись, 
грабитель поцеловал дверную ручку. 

Он вошел в комнату и зажег магический 
светильник. Перед ним была еще одна дверь. 
Снова зазвенев отмычками, вор шагнул к ней, 
но был остановлен окриком: 

- Стой, нарушитель! Испепелю! 

- Эй-эй, ты, декорация с ручкой, поосто- 
рожнее с угрозами! 

- Это не угроза, а констатация фактов. 
Тебя нет в списке разрешенных к допуску пер- 
сон. - Голос на этот раз был мужской, даже 
юношеский. 

- А? - Лицо взломщика удивленно вытяну- 
лось. - Ты это кому сказал? 

- Неидентифицированному лицу, распо- 
лагающемуся передо мной. 

- Хм. Мне то есть? А скажи-ка мне, любез- 
ный дверь, что ты такое? 

- Я не дверь. Я - интеллектуальное запор- 
ное устройство пятой категории. 

- Надо же, какое совпадение! У меня 
здесь как раз завалялась настойка разрыв- 
травы. Если не ошибаюсь, то это лучшее сред- 
ство против таких, как ты, умников. 


- Разрыв-трава и любые ее производные 
числятся в Реестре как запрещенные к сво- 
бодному распространению и использованию 
средства. - В голосе замка проскользнула нот- 
ка страха. 

- А еще в Реестре числится вот такая бу- 
мага, - помахал документом вор. - Читать-то 
умеешь? Рецепт на приобретение настойки. А 
вот разрешение на использование. И свежая 
лицензия на уничтожение интеллектуальных 
замков по седьмой уровень включительно! 

- Но... Это же... Вы меня хотите... 

- Именно! Две капли, и твои внутренно- 
сти превратятся в пыль. Впрочем... Есть и дру- 
гой вариант... 

Человек склонился к замку и зашептал 
прямо в скважину. После недолгих уговоров за- 
мок щелкнул, открываясь: 

- Проходи, неизвестный нарушитель. Я 
склоняюсь перед грубой силой и угрозой пол- 
ного уничтожения. 

- Конечно-конечно, - ухмыльнулся вор и, 
взвалив сумку на плечо, шагнул в следующую 
комнату. 

- Ну а ты у нас что за хитрый механизм? - 
с порога обратился он к замку. 

- Хитрость - это для слабаков, - раздался 
в ответ раскатистый басок. 

- Да уж, на слабака ты точно не похож, - 
согласился вор, присмотревшись. 

Замок был большой. Даже огромный. Из 
прекрасной ишемской стали характерного зе- 
леноватого оттенка. Такой с ходу не возьмешь. 
Проще избавиться от двери, чем от него само- 
го, поэтому такие замки называли «силовыми». 

- Ладно. Смотри, что у меня есть, - достал 
грабитель очередную бумагу. 

- Раз-ре-ше-ние... на... ис-поль-зо-ва-ние... 
- по слогам начал читать замок. 

- Так не годится, лучше я сам. «На ис- 
пользование пробивного механизма таранно- 
го типа». Между прочим, очень тяжелая штука, 
насилу дотащил. Думал уже, что не пригодится, 
а тут как раз ты... 

— А может, не надо? 

- Что не надо? 

- Ну это... Механизмом типа тараном... 

— Таранного типа. Я что, получается, зря 
надрывался? Да и за дверь мне как-то попасть 
нужно. Так что ты меня извини, но... 

Не успел он договорить, как замок громко 
щелкнул, открываясь. 


- Хм. Вот это уже мужской разговор, - 
хлопнул взломщик по двери. - Уважаю!.. 


...Были еще комнаты и еще хитрые гово- 
рящие замки. И на каждый из них у странного 
визитера находились какие-то бумаги: справ- 
ки, лицензии, разрешения и даже одно заве- 
щание. Магические, механические и простран- 
ственные запирающие механизмы пасовали 
перед ними, и наконец грабитель проник в са- 
мое сердце сокровищницы... 

Там, за золотой дверью, запертой на ма- 
гический замок девятой категории, знающий 
пять атакующих, три защитных и одно восста- 
навливающее заклинание, находилось самое 
ценное сокровище правителя Амшера. 

Простой медный кувшин. 

Все еще не веря тому, что все замки оста- 
лись позади, грабитель взял свою награду. 

В его сумке не было настоек разрыв-травы. 
Не было там ни таранных механизмов, ни маги- 
ческих рун «Откройся!». Даже самых простых 
отмычек - и то не было. 

Как и сам он не был ни вором, ни охотни- 
ком за сокровищами. Архивариус четвертого 
ранга Номенклатория города Льер ни малей- 
шего понятия не имел, как всеми этими сред- 
ствами взлома пользоваться, зато он имел до- 
ступ к любым бумагам, проходящим регистра- 
цию в Номенклатории. Собственно, кроме этих 
бумаг, в его сумке вообще ничего не было. 

- Ну, давай же, давай! - шептал он, нати- 
рая медный бок кувшинчика. 

Из узкого горлышка показалась струйка 
желтоватого дыма и раздалось покашливание: 

- Кхе-кхе. Слушаю, но не повинуюсь, о мой 
новый господин! 

- Итак, джинн... Я приказываю, чтобы ты... 
Что?! Что ты сказал? 

- Моя лицензия на совершение чудес за- 
кончилась три дня назад, о новый господин. 
Чтобы продлить лицензию, нужно подать заяв- 
ку в регистратуру в письменном виде в сорока ! 
экземплярах. Заявка будет рассмотрена в тече- 
ние ближайших трехсот лет, и тогда, о мой но- 
вый господин, я смогу сделать тебя хозяином 
Вселенной! 

Пальцы побледневшего архивариуса раз- 
жались, и бесполезный кувшин с нелицензи- 
рованным джинном зазвенел по мраморному 
полу... 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ И хфы 
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НЕВЛАСТЕЛИН ТЬМЫ 


Рыцарский конь встал на дыбы и ударил 
копытами в ворота Черной Башни. Неразру- 
шимый металл не выдержал, и ворота обза- 
велись парой отпечатков лошадиных подков. 
Впрочем, на них был уже не один десяток та- 
ких памятных оттисков, а также несколько 
обидных надписей в адрес Властелина Тьмы, 
выцарапанных каким-то острым предметом. 
Предположительно - кончиком рыцарско- 
го меча. 

- Эй, подлый Властелин, выходи на чест- 
ный бой! - зычно прокричал всадник. 

- Ага, щас, бегу и падаю, - тут же отозвал- 
ся уставший голос откуда-то сверху. 

Рыцарь стащил шлем и поднял глаза. Из 
окна башни выглядывала чья-то голова, увен- 
чанная золотой короной. 

- Я слышу в твоем голосе издевку, при- 
спешник Тьмы! - начал злиться рыцарь. 

- Ну, посуди сам, горячая ты голова. Как 
может подлый Властелин выйти на честный 
бой, а? Если размышлять этимологически, в 
твоем высказывании есть некоторый диссо- 
нанс понятий. 

Закованный в сияющие доспехи рыцарь 
открыл рот, пытаясь осмыслить услышанное. 

- Че? - выдавил он наконец. 

- Не выйду я. И вообще ты кто такой? 

- А что, не видно? Я - рыцарь Света! 

- Кхм. Необычное имя для воина. А что ты 
рыцарь, это еще баньши надвое сказала. Где 
доказательства? 

- Вот меч, вот конь, вот сверкающий до- 
спех на три размера больше. 

- О благословенная Тьма, ниспошли ему 
каплю разума! - взмолился человек в короне. 
- Только не слишком большую, а не то голову 
разорвет. Мне официальный документ нужен. 

- Так бы и сказал, - обрадовался рыцарь и 
вытащил какую-то бумагу, заляпанную жирны- 
ми пятнами. Поднял ее повыше. 

Властелин надел очки и вслух зачитал: 

- Рыцарское свидетельство номер... Выда- 
но на имя... Эй, ты, внизу. Ты у кого документ 
украл? 

- Я не крал! Я и есть рыцарь Арчибальд 
Медноголовый, как указано в бумаге! 

- А почему сказал, что ты Света? 

- Я сэр Арчибальд, сражающийся со Злом 
во имя Света. Рыцарь Света. Приехал сюда, 
чтобы вызвать тебя на бой, коварный Власте- 
лин Зла! 
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- Тпру! Остынь, сынок. Властелин Зла жи- 
вет в соседней Черной Башне. А я - Властелин 
Тьмы. Ты адресом ошибся. 

- Тьмы или Зла - какая мне разница? Мне 
подвиг нужен для отчетности! Победить злоб- 
ного Властелина. 

- Послушай, меднолобый... 

- Медноголовый! 

- Да какая разница? Ты вот скажи - у тебя 
разрешение на осаду Черных Башен есть? 

- Разумеется. На днях получил. 

- Вот и осаждай. А мне некогда, у меня 
еще попугай не пуган и гули не выгуляны. 

С этими словами Властелин Тьмы помахал ру- 
кой и скрылся в Башне. Ну а рыцарь взял замок в 
осаду согласно всем правилам, описанным в «Ру- 
ководстве по осаде замков и башен сил Тьмы»... 


...Прошло три дня. У рыцаря на исходе уже 
было терпение и сухари, когда к нему в палатку 
прибежал гуль с посланием. 

- Гошподин. Пишмо. Пришлал, - успела 
прошамкать нежить, прежде чем сверкающий 
меч снес ей голову. 

- Кхм... «Сэру рыцарю Свете... нижай- 
ше прошу... для смертного поединка... в пол- 
день...» Ага! Мерзавец все же решил погиб- 
нуть в бою! - Довольно улыбнувшись, воин 
начал готовиться к поединку: усердно молить- 
ся и точить свой клинок. 


В назначенное время рыцарь ждал у ворот 
Башни. Он был точен, как и все силы Добра. Как 
и положено силам Зла, Властелин Тьмы опо- 
здал на четыре часа. 

- Прошу прощения за опоздание. Задер- 
жался в пыточной, - извинился колдун, поя- 
вившись из ниоткуда прямо за спиной воина. - 
Ну что, приступим? 

Рыцарь резко обернулся, выхватывая клинок. 

- Защищайся, приспешник Зла! - выкрик- 
нул он, бросаясь на мага. 

- Тьмы! Приспешник Тьмы... - простонал тот, 
исчезая и вновь появляясь за спиной сэра Арчи- 
бальда. Он посмотрел на небо и вздохнул: - Надо 
бы место боя оформить соответствующе. 

Властелин Тьмы хлопнул в ладоши. На яс- 
ном небе вдруг появились тучи, тут же скрыв- 
шие солнце, а вокруг места сражения закружи- 
лись черные вороны. 


- Ну вот, совсем другое дело! Приступим! 

И сошлись меч и магия, Свет и Тьма, сила 

и разум... Летели заклятия, отбиваемые мечом. 
Сыпались удары сверкающего лезвия, натыка- 
ясь на магическую защиту. Медленно, но неу- 
клонно рыцарь начал теснить черного мага, за- 
клятия которого становились все слабее. Еще 
несколько ударов сердца, и Зло будет оконча- 
тельно повержено!... 

- Погоди, стой! - Властелин Тьмы рухнул 
на землю и вскинул руку. 

- Прости, но норматив по пленным я уже 
сдал, - задыхаясь, пробормотал рыцарь, - 
Мне нужна твоя голова, чтобы приложить ее к 
отчету. 

- Убив меня, ты совершишь ошибку, а не 
подвиг. И голова моя не годится для отчета. 

- Как это не годится? - Воин замер, зане- 
ся меч для удара. 

- А ты мою лицензию Темного Властелина 
смотрел? - злобно усмехнулся колдун. 

- Но... Но ты же сам сказал! Ты явно колдун, 
и Черная Башня признает тебя своим хозяином. 

- Да? А ты посмотри внимательнее, Ар- 
чибальд. 

Рыцарь обернулся. Колдовские тучи нача- 
ли стремительно таять, а вместо ворон вокруг 
порхали белоснежные мотыльки. Черная Баш- 
ня тоже была уже совсем не черной, а самой 
обыкновенной - серой и невзрачной. 

- Извини, друг, но буквально минуту на- 
зад срок действия моей лицензии вышел. Так 
что я теперь самый обычный человек. Ты по- 
прежнему хочешь убить меня, воин Света? 

Ничего не ответив, рыцарь с силой вогнал 
меч в ножны и зашагал к своему коню... 


Бывший Властелин Тьмы вошел в пыточ- 
ную камеру. Там, прикованный цепями, сидел 
изможденный человек с татуировкой регистра- 
тора первого класса на лбу. 

- Ну что, заждался, небось? - Колдун зажег 
факел и уселся на стул рядом с пленником. Про- 
тянул ему заполненный бланк. - Вот. Подписы- 
вай и ставь печать. Как обычно, на три месяца... 

Едва печать коснулась горячей капли вос- 
ка, башня начала темнеть, снова превращаясь 
в самую настоящую Башню Тьмы. Новоявлен- 


и зловеще расхохотался, а за крохотным окош- 


ком ему вторили вороны... 
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ПОЧТА 



Добрый день, друзья! 

адеюсь, летняя жизнь у всех наладилась, 
разработчики, видите, тоже не сидят сложа 
руки — будем надеяться, именно этим 
объясняется не только внушительный 
список рецензий в нашем номере, но и то, что 
ІІЬізоЛ каждый божий день обещают и никак не 
отдадут нам нашего «Принца». Словом, у меня 
для вас с этом номере выводок занимательных 
историй, поразмыслить над которыми подтолкнули 
меня ваши письма. 



Татьяна Оболенская 




Почта 


ПИСЬМО ПЕРВОЕ 


Привет, ЛКИ! 

Выл рад увидеть анонс советов по Старкрафту 2, да еще так 
задолго до выхода игры. Хотя вообще забавно, конечно, - игры еще 
нет, а «Советы мастеров» уже есть. Хотя тут и я через знакомых на- 
шел возможность попасть в бету - но мало что смог. В Старкраф- 
те мне полегче было. Интересно, такой профессиональный микро- 
контроль у продвинутых игроков распространяется на все области 
жизни или включается только в игре? Во всяком случае, опробовав но- 
вый Старкрафт на себе, слежу за вашими материалами с обострен- 
ным интересом. 

ѴЫІеп 

Ну, вы не так далеки от истины. В первую очередь БіагСгаК пробу- 
ют те, кому в него скоро профессионально играть, то есть професси- 
ональные киберспортсмены, а также некоторое количество успешных 
киберспортсменов-любителей. Так что не угрызайтесь очень сильно. 

Теперь хорошая новость: попробуйте зайти еще раз. Пока мы с 
вами беседуем, многое поменялось, сейчас аккаунты раздают прак- 
тически ковровым бомбометанием - именно поэтому мы публику- 
ем советы сейчас, не дожидаясь выхода игры, - многие наши чита- 
тели могут немедленно опробовать их на практике. Надеюсь, и вам 
они помогут. 

А микроконтроль - великая сила. Хотите историю про микрокон- 
троль? Сидит на днях Алексей Шуньков, правит этот самый мастер-класс. 
Задача это, надо заметить, совсем непростая, даже для самого опытно- 
го редактора, потому что профессиональный игрок контролирует одно- 
временно и в очень быстром темпе огромное количество параметров, и 
потому текст от него отличается чудовищной плотностью информации 
- и это, конечно, хорошо, только перед редактором стоит задача, не по- 
теряв информативности, сделать из этого легкий, вкусный художествен- 
ный текст. 

В результате статью приходится перебирать практически как бусы - 
по слову, решая вместе с автором, что важно и как это все причесать и 
переформулировать. И вот они правят совместными усилиями статью, и 
ѴѴНііе-Ка постоянно куда-то пропадает. Ответил на вопрос и исчез на чет- 
верть часа, вернулся, обсудил главу - и опять его нет. 


А работа над такой статьей требует большой концентрации - если, 
конечно, хочется получить на выходе не ведро предложений, а цельный 
текст. И работать в дискретном режиме крайне сложно. 

И вот Стажер сидит, правит и уже потихонечку закипает. Наконец, 
стукнув клавиатурой по столу, говорит в сердцах: «Нет, ну это невозмож- 
но! Что он там делает? Ест? Спит? С собакой гуляет?! Мы, в конце концов, 
будем работать или нет?!» 

Тут ѴѴНіІе-Ка снова появляется в эфире и говорит: «Ну вот, выиграл 
наконец чемпионат Европы! Со счетом 3:0. Ух, и сложно было!..» 

И тут мы видим, как главред со счастливой улыбкой откидывается 
в кресле и сразу все собеседнику прощает. Потому что ѴѴНіІе-Ка не вы- 
гуливал собаку, он дрался за звание чемпиона Европы, а в процессе, пе- 
реключаясь между окнами, доводил до совершенства статью из этого 
номера. 


ПИСЬМО ВТОРОЕ 


Здравствуйте, уважаемая редакция! 

Вот, перелистываю мартовский номер, очень мне понрави- 
лась юбилейная рубрика, узнал много нового. Я вас читаю не так 
давно, как остальные, года два всего, поэтому предыдущие «юби- 
леи» не застал, а на сайте их нет; тоже, наверное, было инте- 
ресно, я бы почитал. Ну ладно. Я вот о чем. Признайтесь, цифры 
вы придумали, ну признайтесь ? Взяли примерно с потолка, чтоб 
похоже было. Потому что я попробовал пересчитать хотя бы за 
год, очень сложно, запутался. Если придумали - это, конечно, не 
так интересно, как точно измеренная трибуна из номеров вы- 
сотой 44,7 км (впечатляет), но все равно ничего. Придумали ? Ну 
признайтесь, придумали? 

Максим Кривцов 

Ну вот еще! Мы со страницами родного издания так не шутим. Про- 
сто ближе к юбилею вдруг стало безумно интересно: полная стопка жур- 
налов выше Эйфелевой башни? Тяжелее слона? А кита? Какого размера 
нужен винчестер, чтобы вместить все содержимое? Тут халтуры быть не 
может, иначе где же радость от результата? Конечно, тогда я еще не пони- 
мала, на что подписываюсь. Я даже по наивности сначала пыталась счи- 




Знаете ли вы, что... 


А 


Ярослав Шалашов 


В сегодняшнем ЗВЧ мы будем сражаться за корону Ардании. Наш постоянный читатель Олег Терновых прислал очередную подробней- 
шую заметку о том, как победить последнего босса всего одним героем. Ну, или двумя - кому как нравится. Кроме того, читайте в нашем 
выпуске: где встретить речного голема, что лежит на крыше дома Т.К. Бахи, как легко убить дракона из Ога^оп А§е: Начало и оказаться за 
пределами карты в Ваіііе/іеід: Вас! Сотрапу 2. Наши победители получают заслуженный клубный опыт и игры от Еіесігопіс Агіз. 

А я жду от вас новых заметок по адресу Ніпі@Ікі.ги. Не забудьте в поле «Тема письма» указать «ЗВЧ». До встречи в следующий раз! 


ѴѴАКСКАГГ 3: ЕК02ЕМ ТНКО№ 


Виталий Красновид 


Азерот населен множеством редких существ, после убийства которых 
можно получить награду в виде ценного артефакта. На этот раз мы по- 
говорим о големах. 

В четвертой главе кампании «Ужас из глубин» мы можем отыскать 
огненного голема, упавшего с небес. Для удобства откройте карту кодом 
«ізеесіеасіреоріе» и переместите камеру вправо и вниз по отношению к 
стартовой дислокации Мэв и компании - увидите «массивные ворота». 
Ведите туда героиню Мэв, используя способность «скачок», а когда раз- 
рушите врата, бегите вперед - нам покажут ролик с падением голема. 
С одного набега убить врага не получится, один раз Мэв нужно переме- 
стить обратно, чтобы ее полечили. А когда вы его убьете, получите ред- 
кий артефакт «рунные браслеты», дарующий защиту от заклинаний. А 
вот в восьмой миссии все той же кампании нас ждет вообще уникальный 
экземпляр - речной голем. Откройте карту при помощи кода и взгляните 
на север - прямо между двумя «зелеными» базами нежити есть неболь- 
шой водопад, а рядом стоит этот громила. Чтобы до него добраться, сна- 
чала выполните дополнительный квест «Дамба», а потом плывите Илли- 
даном к нужной точке карты. Монстра можно убить одним героем, если 
активировать способность «Перевоплощение». На месте своей смерти 
голем оставит «боевые когти», увеличивающие урон на целых 1 5 единиц, 
а это достойная вещь в инвентаре любого героя. 

ганоіл з 


Эльдар Джунушалиев 


Однажды, прогуливаясь по Пустоши РаІІои* 3, на одном из начальных 
уровней я повстречал мальчонку, который мне рассказал про ужасных 
монстров, нападающих на людей, и дал квест под странным названием 
«Они!». Обдумывая это задание, я вспомнил, что так назывался фильм 
1954 года, в котором главные герои сражались с гигантскими муравьями, 
мутировавшими из-за ядерного взрыва, выжигая их огнем. Покончив с 
муравьями, я удивился, что сценаристы ѴѴагпег Вгоз. смогли предсказать 
будущее в таких подробностях - ядерный взрыв, мутировавшие мура- 
вьи, только в одном они ошиблись - огнемет не помог, ведь я имел дело 
с огненными гигантскими муравьями! 

МАДЕ5ТѴ 2 


Олег Терновых 


Знаете ли вы, что финальный бой можно выиграть тремя, двумя и даже 
одним-единственным героем-лордом; при этом никаких других войск во- 
обще не понадобится! «Финального» лорда стоит тренировать на протя- 
жении всей игры с помощью нескольких приемов. Выбрав героя в одной 
из первых миссий, ставим на него флаг защиты с большим количеством 
золота. Дождавшись, когда все остальные герои станут его опекать, ста- 
вим флаг атаки на волчье логово или кладбище - все войско дружно по- 
бежит в бой, но атаковать логово будет только избранный герой, что по- 
зволит ему довольно быстро набирать опыт. 

Но самый лучший источник опыта находится в миссии «Претенденты 
на престол». Сместив все здания вправо, через реку, вы спасете их от разру- 
шения, а уничтожить ваш усиленный замок противнику будет не так-то про- 
сто. Накопив золота, вызывайте из зала лордов двух-трех «избранных» - они 
будут вашим войском. Главная их задача - при поддержке магии и башен 
разрушить гильдии разбойниц, эльфийское бунгало и храм Дауроса; в этом 
случае противник потеряет возможность атаковать, но оставит в вашем рас- 
поряжении два прекрасных объекта для бесконечной тренировки - замки. 

Обыкновенных бойцов можно тренировать до 98-го уровня - золота 
на их вызов в финальной миссии будет вполне достаточно, и даже оста- 
нется. Божьих воинов-одиночек не стоит поднимать выше 80-го уровня - 
их вызов обходится очень дорого. Если же вы хотите вызвать отряд из луч- 
ника Хелии, паладина и жрицы Агрелы - тренируйте его до 30-го уровня. 

Очень важно, чтобы ваши герои вступили в бой с Барлогом при пер- 
вом его появлении, - в этом случае он не успеет вызвать на подмогу эле- 
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менталей. Также стоит тщательно защитить город при помощи гномьих 
башен - достаточно будет четырех-пяти, а близлежащие склепы и клад- 
бища разрушить при помощи башен охранных и магических. Лучшие 
герои-одиночки: жрица Агрелы и сестра Крипты; для победы над Бар- 
логом им вообще не требуется помощь; всем остальным героям необхо- 
димо помочь заклинанием «лечение» или дать в спутницы послушницу. 

И последнее - помните, что герой сотого уровня, вызванный в финаль- 
ную миссию, сразу после вызова превратится в героя... первого уровня. 

В0КРЕК1АМ05 


Владимир Авдеев 


В этой удивительной игре я нашел несколько интересных моментов и 
фактов. В начале игры, когда у вас будет задание навестить Т.К. Баху, вы 
можете прыгнуть (в Вогсіегіапсіз прыжками можно забраться практиче- 
ски куда угодно!) на близлежащую торчащую из земли сваю, оттуда на 
крышу дома Бахи, а на крыше вы увидите стул (на который нельзя сесть), 
бутылки пива (которые нельзя выпить). Ах да, в качестве награды за най- 
денный тайник - деньги в трех сейфах. Мелочь, но приятно! Также, если 
вы на двадцатом и более уровне попытаетесь ударить в рукопашном бою 
машину (пустую), то она отлетит с чудовищной силой. И кстати, перед 
именем персонажа «Баха» всегда стоит аббревиатура Т.К., по всей види- 
мости это означает: «Техасский ковбой». 

РКАСОМ А6Е: НАЧАЛО 


Дмитрий Ко; 


В игре есть довольно сложный момент - битва с драконом, которого мы 
призываем рогом главы сектантов Колгрима. Однако есть способ намно- 
го облегчить это сражение, нагло эксплуатируя движок игры. Для этого 
надо зайти в беседку, но как можно дальше от входа в нее саму, а затем 
уже призывать дракона. В этом случае дракон застрянет в стене, чем мы 
и будем пользоваться. Но и это еще не все. Надо обязательно оставить 
как минимум одного солдата, обязательно воина, у которого просто обя- 
зана быть включена способность «Глухая оборона». Это нужно для того, 
чтобы при притягивании драконом к себе воина последний не упал и 
успел отойти. Остальным воинам надо поставить оружие дальнего боя, 
а магам использовать площадные заклинания и «Конус холода». Однако 
их надо ставить на средней дистанции от дракона - в противном случае 
враг взлетит вверх и приземлится между нашими воинами, вне беседки. 
А это нам совсем не надо, ох как не надо! 

ВАТШПЕШ: ВАР СОМРАІЧѴ 2 


В миссии «Накопление сил» во время пробежки по рельсам можно упро- 
стить себе жизнь, забравшись наверх, туда, откуда постоянно спрыгивают 
свежие враги. Для этого надо подойти к пулемету (пустому, конечно же) и 
«сесть» за него, а потом выйти - вы окажетесь за полем боя, но если по- 
дойти к самому краю возвышенности, то вы снова очутитесь на карте. Вот 
так вот, от одного бордюра к другому, можно пройти этот достаточно слож- 
ный участок, напарники же сами пойдут следом за вами по низу. 






ПОЧТА ///////////////////////^^^ 
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Полагаю, при взгляде на обложку вам не 
составит труда догадаться, что в этом месяце 
подарки дарит Еіесігопіс Агіз. 

А еще хочу вам сказать, что мы тут осваиваем новый для нас опыт выдачи призов — будем вас дарить игровым временем. Оно будет доступно вам сразу 
после релиза, скачать игру можно будет на сіігесісосі.ги. А чтобы сделать подарок более материальным, Еіесігопіс Агіз готов вручить вам фирменную 
флэшку в виде пули. Ну и, чтобы не нарушать традицию, мы вручим и вторую игру — \ѴагЬашшег Опііпе, он у Еіесігопіс Агіз исключительно красивый. 


О наших призах 



■ АН Роіпів ВиІІеііп 

Вы в детстве о чем больше мечтали - ездить 
на машине с мигалкой, в форме и фуражке (де- 
вушкам нравится!), с табельным оружием на по- 
ясе, и чтоб все окрестные хулиганы почтительно 
дорогу уступали, суеверно отплевываясь через 
левое плечо? Или наоборот, удирать от блюсти- 
телей порядка и законности, скажем, на радост- 
но взревывающем мотоцикле, показывая им из- 
далека нос, язык, шиш - ну там на что фантазии 
хватит?.. Спешу обрадовать - АРВ в состоянии 
исполнить любую мечту из двух, он, собствен- 
но, и основан на противостоянии полицейских и 
преступников. А больше пусть лучше расскажет 
вам Евгений Блинов - прямо тут, в разделе онлайна. 


■ ЪѴагНаттег Опііпе 

Этот мир жесток, и в нем нет места слабым и 
сомневающимся. Здесь нельзя смыться под шу- 
мок в сторонку и заявить: дескать, извините, моя 
хата с краю. И мирно путешествовать по окрест- 
ным землям с рюкзаком за плечами и альпеншто- 
ком, болтая с местными жителями и разрешая из 
природного любопытства и добросердечия их 
мелкие и крупные проблемы, у вас тоже не полу- 
чится. Во всяком случае, не советуем - съедят... 
Здесь правит бал война, и все подчинено ее пра- 
вилам. Вы - тоже ее часть, хотите вы того или нет. 
Здесь военнообязанные - все, от мала до велика. 
Поэтому, едва родившись, берем в зубы оружие, и 
вперед, на борьбу с врагами. 



На что вы (опять) намекаете?! Подведение итогов 


Сегодня мы подводим итоги конкурса из апрельского номера. Вот вам ответы. В тех случаях, когда произведение 
подвергалось особенно активным нападкам Тимура, я давала их под общей отсылкой к источнику, но все равно непонятно, 
как столько аллюзий влезло в одну маленькую историю. 

Как сказал один из наших победителей: «М-да, нашел я меньше половины аллюзий, но ведь главное — не победа, главное 
— удовольствие, которое получаешь, узнавая знакомую фразу и тихонько хихикая над героями, вспоминая хороший 
фильм или книгу!» 


МАРШ ПЛЕТИ 

1 . ...усталому принцу семь верст не крюк, (поговорка про бешеную собаку) 

2. Пусть весь мир подождет, (реклама «Данон») 

3. Они заряжают пушку. Зачем? А! Они будут стрелять! Прибавить ходу! (м/ф «Остров 
сокровищ») 

4. Слушай, брат-храбрец... (здесь и ниже - обширные цитаты из «Парня из преис- 
подней» Стругацких) 

5. ...серый туман войны, (намек на механику стратегий \/Ѵагсга/і) 

6. Я останусь тут и помогу очажанам отбиваться, а ты трансгрессируй. («Понедельник 
начинается в субботу») 

7. Ну и кто смеется теперь, тухлый зомби? Кто теперь смеется, а? («Зловещие 
мертвецы») 

8. Я надеру всем тут зад во имя Света! (х/ф «Живые мертвецы 2») 

9. ...ползли, волоклись, выбирались - они. (Фальзманн Роберт Марек, « Космопол »). 

10. Ну почему, где бы я ни оказался, везде присутствует хотя бы один мертвец? (Пеле- 
вин, «Старик Игнат и люди») 

1 1 . Только бы выдержать! (Фальзманн Роберт Марек, «Космопол») 

1 2. Артас, вонзив в землю рукоять молота и повиснув на ней, как на шесте, отбивает- 
ся от нежити ногами. (Вообще, Нео из «Матрицы: Перезагрузка», но так как Ар- 
тас принц, то подходит и Ргіпсе о/Регзіа) 

1 3. ...нога принца пинать устала. (Лермонтов, «Бородино») 

1 4. Полыхнул яркий, ослепляющий свет. С холма по дороге, сметая нежить на своем 
пути, свиньей скакали паладины Серебряной Длани, (х/ф «Две башни», спасение 
защитников Хельмовой Пади) 

1 5. Это не мешало им ходить, путаться у меня под ногами и требовать мозгов. («Рас- 
свет мертвецов») 

1 6. Помнишь, что я говорил тебе про гнев? Не поддавайся ему, юный принц. Во тьму 
такие мысли ведут! («Звездные войны») 

17. То, что твои сослуживцы пытались тебя съесть, - еще не повод вешать нос! (х/ф 
«Фидо») 

18. - Уж поспокойнее тебя. - Ни черта ты не спокоен! - Поспокойнее тебя, (х/ф 
«Большой Пебовски») 

1 9. Принц, ты хочешь об этом поговорить? (любимая присказка психоаналитиков) 

20. Но в этом нет твоей вины, (х/ф «Умница Уилл Хантинг») 

21. Нет, ты не понял! В том нет твоей вины! - повторил Медив. (х/ф «Умница Уилл 
Хантинг») 

22. Тени удлинились. («Властелин колец» и вообще Толкин) 

23. Мертвые сраму не имут! (Нестор, «Повесть временных лет») 

24. Но помни, что часто, пытаясь убежать от судьбы, мы именно там ее и находим. 
(м/ф «Кунг-фу Панда») 


25. Каркнул пару раз: «Никогда!» (Эдгар По) 

26. Там, у ствола дерева, - странное пятно колышущегося воздуха... (х/ф «Чужой») 

27. Нет судьбы, кроме той, что мы сами себе выбираем, (х/ф «Терминатор», пер- 
вые две части) 

ИСТРЕБЛЕНИЕ 

28. Мы ведь паладины, а это значит - мы боремся со злом, мы защищаем невинных, 
и еще это значит, что мы, черт возьми, не истребляем целые города! (х/ф «Боль- 
шой Лебовски») 

29. Острое лезвие - тоже в каком-то смысле милосердие. ( Терри Пратчетт, «Мор 
- ученик Смерти» ) 

30. Технически ты еще не король, (м/ф «Шрек») 

31. Прости, принц, но у нас в Цитадели очень строго насчет «горячего сердца, холод- 
ной головы и чистых рук». (Дзержинский о чекистах). 

32. Мы все там пропадем! (Ильф и Петров, «Золотой теленок») 

33. Действительно, если хочешь, чтобы что-то было сделано на совесть, делай все 
сам. (расхожая пословица, большинство читателей запомнили ее по х/ф «Пя- 
тый элемент») 

34. ...пятеро пестро одетых всадников верхом на странном зверинце, (здесь и даль- 
ше - события Ѵіогід о/ Шгсгафі: И ШТі о/ іТіе ИсН Кіп§, подземелья СиІІІп§ о/ 
ЗігаіЬоІте) 

35. Мы - из бу... (х/ф «Мы из будущего») 

36. Горожане Стратхольма на глазах чахли, пухли и дохли, (анекдот про Штирлица 
и немецких детей) 

37. Я ждал тебя, юный принц! (очень похоже на цитату из «Звездных войн», хотя 
юмор в том, что МалТанис действительно произносил эти слова!) 

38. ...Я легким движением превращаю... (х/ф «Бриллиантовая рука») 

39. Уже на подходе к городскому собору Артас вновь увидел своих нежданных со- 
ратников. Они вырулили из-за угла, таща за собой некрупного бронзового дра- 
кона и громко выясняя, кому достанется трофей. (ІѴогІд о/ /ѴагсгаД: И /гаіТі о/ іТіе 
ИсН Кіп§) 

40. Дракон шипел и отмахивался кожистыми крыльями. (Стругацкие, «Понедельник 
начинается в субботу») 

41. Пальцами рук он делал неприятные движения - не то что-то завинчивал, не то 
что-то вонзал, не то что-то сдирал, (там же) 

42. Натрезим в ответ встал в боевую стойку, протянул правую руку вперед и поманил 
принца движением пальцев ( все без исключения фильмы с кунг-фу, но лучше за- 
помнилась «Матрица») 

43. Хорошо у вас, но пора. Принц-то ваш - просто чудо! Как работает левой снизу! 
Сразу видно - первый в Лордаэроне забияка, (х/ф «Даун Хаус») 




Я У/////////////^^^^ ПОЧТА 



Судим победителей 


Достойно отметить самых лучших нам сегодня помогает компания А4іесЬ, которая заботится от том, чтобы жизнь 
человека за компьютером была комфортной и уютной. Мы уверены, что ее подарки доставят вам радость. 

А теперь о победителях и их призах. 


1 МЕСТО - БОРИС БЕЛОЗЕРОВ 

Акустическая система классического дизайна: 
сабвуфер и сателлиты в деревянном корпусе с пультом 
управления. Создана для широкого круга любителей 
музыки и компьютерных игр. Обладает объемным 
глубоким звучанием, особенно достойным в низком 
частотном диапазоне. 



2 МЕСТО - СЕРГЕЙ КОРНЕЕВ 
Игровой комплект: клавиатура + мышь 

Создан специально для поклонников компьютерных 
игр. Клавиши А, 5, ѴѴ, Б имеют покрытие из резины, 
что обеспечивает стабильный контакт во время игры, 
исключая проскальзывание пальцев даже в самые 
напряженные ее моменты. Игровая оптическая мышь 
со встроенной памятью 16 КБ. Располагает шестью 
дополнительными кнопками, в числе которых «огонь», 
дублирующая тройной выстрел. 



А еще трое участников, Игорь ака РІіррег, 
Ирина и Николай Совин, получат, по традиции, 
наши игровые призы. 


44. И МалТанис пропал, оставив после себя лишь легкий запах хвои, (х/ф «Экспери- 
мент-3000», он же М5ТЗК: ТНе Моѵіе) 

45. - Ты маньяк! - кричал Артас, воздев молот к небу. - МалТанис, ты обратил Лор- 
даэрон в прах! Ах, чтоб ты провалился! Чтоб вы все провалились! (х/ф «Плане- 
та обезьян», но часть участников решили, что из «Мадагаскара», где цити- 
ровалось это кино) 

46. Обязательно найду и горло перережу! («Джентльмены удачи») 

47. Торжественность момента немного подпортили добровольные помощники прин- 
ца. Пока Артас грозил небесам, они с радостными воплями стаскивали крышку с 
каменной урны и рылись в содержимом. (ѴѴогІд о/ Ѵ/агсга/і: \Л/гаіЬ о/ іНе ЦсН Кіп§) 

48. Нужно отдать должное Артасу - он причесал город очень частым гребнем (Ди- 
вов, «Выбраковка») 

49. А ведь я говорил! Я предупреждал/ («...доведут бабы и кабаки до цугундера» - 
х/ф «Место встречи изменить нельзя») 

50. Как осел! - улыбнулся Пророк, (кино «Антон Иванович сердится») 


БЕРЕГА НОРДСКОЛА 

51. Принц стоял во весь рост и отбивал пули молотом, (тактика джедаев из «Звезд- 
ных войн») 

52. Кровь бы ему пустить полезно. Впрочем, какая там у него кровь - видимость одна. 
(Стругацкие, «Понедельник начинается в субботу») 

52. Рунический меч Тысячи Душ. (мультсериал «Южный Парк») 

53. Перекусим, погреемся, о мечах наших скорбных поговорим. («Место встречи из- 
менить нельзя») 

54. ...пришла шифровка из Центра, (х/ф «Семнадцать мгновений весны») 

55. Крылья сложили палатки. (Юрий Визбор, «Милая моя») 

56. Что ты там бормотал про «нормальных героев», пока мы шли? (х/ф «Айболит-66») 

57. Да будет брошен жребий! (Гай Юлий Цезарь) 

58. Бей центровых! (х/ф «Даун Хаус») 

59. Завязалась кровавая битва. (Кооль, «Там вдали за рекой») 

60. Вот уж не думал, что ты горазд на такие фигли-мигли. (Туве Янссон, «Муми-тролль 
и комета») 

61 . Труп на трупе сидит и трупом погоняет. (Гоголь, «Мертвые души»). 

62. ...во-первых, отмщу, во-вторых, жестоко отмщу и, в-третьих, скоро отмщу! (Шварц, 
«Снежная королева») 

63. А месть в белых перчатках не свершается. (Ленин) 

64. Принц взобрался на камень, взялся одной рукой за отворот меховой накидки, дру- 
гую руку протянул, указывая на север, и воскликнул... (Ленин) 

65. Товарищи! Наша скорбь безмерна! (Пелевин, «Чапаев и Пустота») Предатели, 
соглашатели и безродные гоблины... («Безродные космополиты», антисемит- 
ские кампании в СССР) 


■I 


66. Есть такая армия! (Ленин) 

ЛЕДЯНАЯ СКОРБЬ 

67. Давайте я вас понесу, хозяин. (Толкин, «Возвращение короля») 

68. Я понесу молот, а ты понесешь меня... - Как ты замечательно придумал, Мура- 
дин. (м/ф «Чебурашка») 

69. «Оставь надежду, всяк сюда... « (Данте, «Божественная комедия») 

70, 71. «Сложите в ящики (досмотр в аэропортах) вашу одежду, оружие и мото...» 
(х/ф «Терминатор 2») 

72. Нет, опять не то. «Ключ!» («Королевство кривых зеркал») 

73. Или вот это... «Чтобы пройти через мост, вам надо ответить на три...» (х/ф «Монти 
Пайтон и священный Грааль») 

ІА. Рунический меч торчал, как сушеный гриб (Носов, «Заплатка») в куске извеч- 
ного льда. 

75. А ну как пол провалится, каменный шар откуда-нибудь выкатится, а то и змеи при- 
ползут? (намек на «Индиану Джонса») 


76. «Взявшись за рунический меч Ледяная скорбь (в дальнейшем именуемый Меч), 


пользователь меча (в дальнейшем именуемый Пользователь) соглашается со сле- 
дующими условиями... (пользовательские соглашения) 

77. «Где я? - простонал он. - Кто я?» - «Ты горный король, - прошептали ему духи. - 
Распоследний на всю округу», (м/ф «Возвращение домовенка») 

78. МалТанис ждал Артаса в заснеженной местности без каких-либо отличительных 
признаковом Стоппард, «Розенкранц и Гильдерстерн мертвы») 

79. Сила сильна в тебе, юный принц, (опять «Звездные войны») 

80. Голоса в голове приказывают мне убить тебя, (англоязычный кошачий мем: ТНе 
ѵоісез аге іеІІіп§ те іо кіііуои) 

81. - Хороший, плохой... - произнес принц равнодушно. - Главное, у кого Ледяная 
Скорбь/ (х/ф «Армия тьмы») 

82. Анак кири/ (МгаіН о/ іНе ЦсН Кіп§, слова МалТаниса) 

83. Повелителя Плети из меня не получилось. Пора переквалифицироваться («Золо- 
той теленок») в адмиралы. (Ѵ/гаіН о/ іНе ЦсН Кіп§, МалТанис действительно 
становится адмиралом) 


Сердечно поздравляем победителей - и сделаем перерыв на несколько месяцев, 
пока Тимур не напишет нам какой-нибудь особо сверхзамечательный Азерот, а то на 
меня главред уже активно ворчит за такое пространное подведение итогов. Однако 
мы непременно к нему вернемся! 
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тать результаты на калькуляторе и записывать на бумажку - но быстро 
прониклась порочностью этой стратегии. 

Тут я заново открыла для себя «Эксель», который всю жизнь ис- 
пользовала как вульгарную таблицу, иногда с банальным суммирова- 
нием, - он-то меня и спас. Он и складывал, и умножал, и очень скоро 
с небольшим (маленьким) отрядом добровольцев мы навели полную и 
радующую глаз статистику. 

Скажем, несложно взвесить полную коллекцию номеров, она вся 
стоит у меня в папках на расстоянии вытянутого хомяка - достаточно 
принести из дома напольные весы. Но ведь у каждого номера свой ти- 
раж! Значит, надо взвесить по одному экземпляру каждого объема (их 
не так много), закопипастить в таблицу, а на заботливо вбитые тиражи 
она их перемножит сама, а потом еще все и сложит. 

Вооружившись контрольными экземплярами и бумажкой, я по до- 
роге на работу зашла в супермаркет. Процесс взвешивания журналов 
на контрольных весах вызвал у охранника неподдельный интерес. «Вот, 
журналы взяла, - сказала я, сосредоточенно записывая на стикерах 
цифры. - Хочу проверить - не обвесили? Такое время, знаете...» И хотя 
это был февраль, а не апрель, он решил, что будет дешевле не при- 
ставать. Попросил только распечатанный экземпляр полистать, пока 
взвешиваю. Потом скажут, что это была тщательно спланированная ре- 
кламная кампания. Ну и пусть их. С личным секьюрити я все быстро до- 
делала - никто не приставал и не требовал освободить прибор, что- 
бы перевзвесить морковку. С охранником мы расстались друзьями, и я 
унесла на работу ворох суперценных цифр. Это потом коллеги объяс- 
нили, что я идиот и у дружественной редакции портала МоЬі есть элек- 
тронные весы, где с точностью до третьего знака взвешивают телефо- 
ны, дабы ни один миллиграмм лишнего груза не проник к вам в карман 
неузнанным. 

Вот так. Ну а остальное вообще меряется бытовыми прибора- 
ми класса линейка или узнается у дизайнера, они про размеры листа 
все знают. А потом «Эксель» опять все сам считает. Самое интересное 
было, когда мы звонили в типографию узнавать, сколько краски они на 
нас тратят, - вот они удивились! 

Вообще, пишу и думаю - совершенно безумно выглядит. Но со- 
врать, что взяла с потолка, как-то неинтересно. Зато теперь мы все про 
себя знаем. Будет двести номеров - еще что-нибудь намеряем. 


ПИСЬМО ТРЕТЬЕ 


Здравствуйте! 

Извините, если пишу не туда, но все же я подумал, что это пись- 
мо лучше отправить в редакцию. 

Мне очень нравится вся ваша работа, я регулярно покупаю ваш 
журнал и остаюсь доволен. Мне всегда нравилось, что на диске, при- 
лагавшемся к журналу, я нахожу что-нибудь про \/ѴогІсІ о/ \Л/агсгаД, 
особенно мне понравились туториалы по мультибоксу. Недавно я 
заинтересовался такой штукой, как машинима. Это видео, снятое 
на движке какой-либо игры: в данном случае я подразумеваю [/Ѵо\/Ѵ, и 
мне очень хочется, чтобы вскоре на дисках с журналом я нашел ви- 
деотуториалы по созданию машиним в И/оМ Буду очень благода- 
рен и надеюсь, что вы действительно исполните мою просьбу. За- 
ранее спасибо. 

Родион Фарр ахов 

Это вопрос из тех, что изнутри больше, чем снаружи. Я, конечно, 
человек широкой души и регулярно мечтаю о том, чтобы делать соб- 
ственные видеоматериалы, однако в минуты просветления понимаю, 
что порядковый номер этой задачи - не в первой сотне. Пока я от этой 
темы трагически далека. Но вот что мне подсказал бывалый игропуте- 
шественник Тимур Хорев. 

Технически говоря, его «Клуб игропутешествий» - тоже машинима. 
Но автор письма, похоже, имеет в виду более сложный вариант: с пер- 
сонажами, которые не изначально присутствуют в игре, а снимаются 
отдельно и потом накладываются на фон. 

Мечтательно блеснув глазами, Тимур сказал буквально так: «Это 
жуткое шаманство с применением сложных графических эффектов - 
и держится все по большей части на самописных программах, так как 
ВІі 22 агсІ игнорирует нужды авторов машиним. Создателей сложных ма- 
шиним страшно уважаю за их огромный труд!» 

О как. То есть отдельные персонажи и фон снимаются раздельно. 
Потом накладываются со спецэффектами. Тут-то и начинается шаман- 
ство. Скажем, персонажу, импортированному из ѴѴоѴѴ в какой-нибудь 
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30-редактор, можно сделать другую мимику лица и губы, шевелящи- 
еся в соответствии с речью. Так, например, делали знаменитую серию 
ЗоиДі Рагк про ѴѴагсгаД:. 

Есть много разных хитрых способов приделать к ѴѴоѴѴ спецэффек- 
ты. Даже соорудить глубину резкости можно. Но головная боль при 
этом - та еще. И не последняя проблема - операторская работа, ре- 
жиссерская, сценарий и т.д. Без них машиниму просто не заметят на 
общем фоне. 

...Да, я знаю, что вы думаете, - вы просили объяснений, а я ухожу 
от ответа на главный вопрос. Это я напряженно думаю. Тимур сейчас в 
пене сдает материалы в номер, и приближаться к нему небезопасно. 
Но. Как только он все сдаст и перейдет к видео, я попрошу его сделать 
статью о том, как он делает свои «Клубы игропутешественников». Ни- 
чего не обещаю, но постараюсь завлечь его такой перспективой. Опыт 
показывает - когда ему интересно, он способен на все. 


ПИСЬМО ЧЕТВЕРТОЕ 


Здравствуйте, редакция ЛКИ! 

Хотел бы вновь поднять вопрос об образовании. Хотелось бы 
все-таки увидеть у вас исследование, куда стоит поступать тем, 
кто хочет стать разработчиком, чтобы потом не было мучитель- 
но больно за бесцельно просиженные в аудиториях часы. Тем более, 
сейчас все институты зазывают к себе студентов наперебой, но 
это не значит, что они могут дать им что-то толковое. Буду рад 
обстоятельному ответу. 

Искренне ваш, Влад Дроздов 

Вопрос об образовании - один из самых частых из тех, что за- 
дают в письмах, а также во время живых встреч с читателями. Во- 
первых, люди склонны полагать, что образование само по себе что- 
то решит в их жизни, а во-вторых, и это уже чистая правда, было бы 
очень здорово получать в институте именно те знания, которые по- 
том пригодятся на работе, - хотя процент таких счастливцев исче- 
зающе мал. 

Я несколько раз бралась за статью о высших учебных заведе- 
ниях для подготовки игроделов. Собирала информацию, опрашива- 
ла людей и каждый раз приходила к выводу, что на самом деле это 
все покушение с негодными средствами. Героическая личность бу- 
дущего разработчика формируется под флагом «кто хочет - тот до- 
бьется». Скажем, если это программист, он может учиться на ВМиК 
МГУ, как сделал в свое время Андрей Ленский, а может выбрать тех- 
нический вуз - скажем, широко известный Бауманский, - место, где 
ему дадут представление об основах программирования, а дальше 
(или в процессе) он обложится учебниками - и Гіеір ЫтзеІС То же 
и с художниками - 30-моделирование и анимация благодаря ани- 
мационным фильмам понемногу отвоевывают себе место в учебных 
программах. 

С геймдизайнерами все немного сложнее, по крайней мере с ве- 
дущими геймдизайнерами, потому что никто точно не знает, что это за 
образование, которое дает человеку способность придумывать игры. 
Наши любимые Каіаигі Іпіегасііѵе, с которыми я буквально на днях об- 
суждала этот вопрос, считают, что самые эффективные специальности 

- математика и программирование. Потому что они дают разработчи- 
ку возможность внятно представлять, как его идеи могу быть реализо- 
ваны посредством программного кода, а как нет. Такой геймдизайнер 
может ставить точные задачи программистам и художникам и доби- 
ваться нужного результата. 

Аргументы убедительные, не поспоришь, и многие разработчики 

- скажем, Сергей Орловский - их уверенно поддержат. Но вот, ска- 
жем, Николай Дыбовский по образованию - филолог, его «источник 
силы» лежит в гуманитарной области. Мир знает и геймдизайнеров, 
вышедших из художников. Первым мне вспомнился почему-то Пьер 
Гийод. Или, раз уж мы обсуждаем отечественных специалистов, Анри 
из .баС Возможно, в акт творения игры на этом уровне вмешиваются 
какие-то высшие силы - но это уже не про образование. 

В нашей стране, где преподаватели до последнего цеплялись за 
преподавание волшебного языка Бейсик - по той единственной при- 
чине, что другие учить не хотели, очень непросто раскачать систему 
образования, чтобы специальности разработчиков игр были призна- 
ны, образовательные учреждения сертифицированы. Конечно, вре- 
мя от времени слышишь, что учебное разведение начинает подготов- 
ку разработчиков, но при ближайшем рассмотрении оказывается, что 
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это, в сущности, рекламный трюк, призванный повысить приток сту- 
дентов. Поделитесь, если у кого есть другая информация, мне ни одно- 
го убедительного примера найти не удалось. 

И все же очень соблазнительно не получать образование для га- 
лочки. Не отсиживать и не прогуливать ненужные лекции. И вот на 
КРИ, на собрании свежеобразованной (еще даже не зарегистриро- 
ванной, но уже очень активной) Ассоциации разработчиков игр, я за- 
думалась, что идея эта, может, и не так безумна, как мне казалось. Во 
всяком случае, вопрос об образовании озвучен в числе ключевых за- 
дач Ассоциации, и даже есть энтузиасты. 

Может, конечно, все заглохнет на полпути или выльется в фор- 
мальную сертификацию, имеющую целью получить деньги за справ- 
ку. А может, и нет. Во всяком случае, все признают, что, несмотря на 
кризис, несмотря на то, что отечественные издатели свернули боль- 
шинство собственных разработок, рынок профессиональных разра- 
ботчиков далек от насыщения. 

Я раздала там десяток визиток, призвав всех заинтересованных 
держать меня в курсе, и собираюсь активно их тормошить. Буду за 
ними наблюдать. 


ПИСЬМО ПЯТОЕ 


Уважаемая редакция! 

В статье про Андрея Ленского в майском номере вы написали 
про новую игру, над которой он начал работать. И сказали , что 
будете за ней наблюдать. А в июньском номере я ничего не нашел. 
Может, маленькая заметка была, или же не туда смотрел. А то в 
статье было всего несколько слов, а у главреда, как я понял, были 
новые идеи, и он какое-то время над ними работал. Если по проше- 
ствии времени вы остыли и передумали писать, вы. уважаемая Та- 
тьяна, могли бы посвящать этому несколько строчек в почте. Это 
же не так много, и Алексей Шуньков не будет очень сильно возра- 
жать. Только не бросайте нас в « терновый куст»! 

Ваш верный читатель, АІехто 

Нет, ничего мы не передумали, и не надейтесь даже. Давайте я 
вам расскажу, что мне известно на данном огнедышащем этапе. Те, 
кто читает журнал сначала, уже видели в репортаже о КРИ превью 
Тимура Хорева про Брасе ѴѴогісіз - это нынешнее рабочее название 
«Свободного космоса». Тимур не нашел в расписании КРИ почти ни- 
чего, что его заинтересовало бы, разве что Кранк с анонсом Кіп§’з 
Воипіу Опііпе. Зато на стенд Брасе ѴѴогІсІз он приезжал дважды и про- 
вел там много времени, пока не побеседовал дотошно с каждым из 
тех, кто там был, - дизайнерами, программистами, художниками. То, 
что он добыл в этих беседах, вылилось в превью. А на диск, кста- 
ти, должны положить первые видеоматериалы, которые разработчи- 
ки подготовили специально для КРИ. Несколько моделей вы видели в 
той самой статье, но в ЗЭ оно намного интересней. 

Мысль о цикле статей по этому проекту как-то спонтанно вызре- 
ла в наших рядах, я даже сгоряча согласилась написать первую из них 
- для следующего номера. И хотя по здравом размышлении сомне- 
ния одолевают меня: все-таки каждый месяц освещать проект с но- 
вой стороны очень непросто - но если все получится, это будет очень 
здорово. У меня есть минимум две причины желать этого. 

Как вы знаете, опыт, вынесенный Андреем из разных игровых про- 
ектов, лег в основу аналитических статей «Вокруг игры». Пользова- 
лись они исключительным успехом - ведь всегда интересно узнать, 
«как устроен мир». Всем. Потому что мне, например, было интересно 
читать размышления даже про те моменты разработки, при которых 
я лично присутствовала. 

Однако в последнее время эти статьи иссякли. В начале года я ак- 
тивно приставала к Андрею - мол, народ требует «продолжения бан- 
кета». А он говорил - ну что ты хочешь? За восемь лет мои истории о 
личном опыте закончились. Надо новых. А где их взять?.. 

Потом он подключился к разработке «Свободного космоса», и 
сразу стало видно, что ему очень не хватало собственных разрабо- 
ток, реализации собственных игровых идей на практике. Он даже на- 
чал уже планировать новые материалы в «Вокруг игры» по горячим 
следам проекта... Сейчас эти люди развивают и воплощают его идеи 
в жизнь. И развитие этих идей нам очень интересно. 

Сейчас я разбираю заметки по игре Андрея, и, вероятно, ближай- 
шая статья будет посвящена именно этой теме - тому, что легло в 
основу игры, его геймдизайнерским решениям. 

ѵѵ ѵѵ ѵѵ . I к і . г и 


Вторая причина шкурная. Мы (игрожурналисты) очень любим за- 
глядывать за всяческие кулисы. Когда-то у нас это получается лучше, 
когда-то хуже, а о чем-то приходится просто гадать. В массе своей 
разработчики крепко держатся за идею, что журналистам полработы 
не показывают, и потому добыть информацию бывает очень непро- 
сто. У меня есть надежда, что возникший благодаря Андрею живой 
контакт с разработчиками мы сумеем использовать так, чтобы загля- 
дывать за эти кулисы, наблюдать, как меняется проект, из каких эта- 
пов складывается, что получается, какие трудности бывают на каж- 
дом этапе. Словом, это все те вопросы, из которых по большей части 
состоят ваши письма. 

Третья причина - возможность делать что-то вместе с вами. 
Я очень люблю вашу активность, поэтому культивирую тут всевоз- 
можные конкурсы. Здесь у вас будет возможность подбрасывать 
мне темы статей, до которых я почему-либо не додумалась. На раз- 
ных этапах работы над проектом можно будет подавать идеи и са- 
мим разработчикам - на это будут специальные конкурсы. Узнать, 
как устроен мир, очень интересно, но поучаствовать в его сотворе- 
нии - еще лучше. 

И хотя временами я думаю - ну куда меня опять несет нелегкая, 
везде мне надо первой сунуть нос? - я думаю, ближайший год обеща- 
ет быть очень интересным. 


ПИСЬМО ШЕСТОЕ 


Здравствуйте! 

Прочел в июньской «Почте» обсуждение «Гласа народа», что 
победители будут размещаться на диске. Я вас читаю всего год 
и прошлый конкурс не застал, и на форуме я зарегистрировался 
тоже чуть меньше года назад, никогда не писал, но ради такого 
случая я попробую! С интернетом у нас, честно говоря, совсем 
плохо, только не надо на эту тему шутить, даже если вам кажет- 
ся. что без интернета жизни нет.. Но чтобы выложить на фору- 
ме рассказ, много и не надо. Так что я попробую. И спасибо вам. 

Игорь Володковский 

У нас на форуме всегда была активная литературная жизнь (по- 
тому что наши читатели - самые талантливые!), и даже случающиеся 
порой проблемы с сайтом ее не погубили. Кто-то уходит - приходят 
другие и вновь поднимают литературный раздел на должную высоту. 

Это очень приятно. 

А тут как раз завершился Восьмой литературный конкурс, и пер- 
вые три работы, набравшие больше всех голосов, мы выкладываем на 
этот диск. Вы найдете там рассказы: «Все идет по плану», Джин, «Кто 
сказал «Мяу?», Серчинг, и «Желание жить», Наташа Лис. 

Рассказы второй тройки лауреатов будут в следующем номере, и, 
если не подоспеют результаты еще какого-нибудь конкурса, мы сде- 
лаем достоянием общественности лучшее их архивов. В конце кон- 
цов, ЛКИ приходит и туда, где никогда не ступала и нескоро ступит 
нога интернета. 

Мне кажется, это хороший стимул для авторов и удовольствие 
для читателей, тем более что объем диска, необходимый для это- 
го удовольствия, неразличим вооруженным глазом. Это тот случай, 
когда можно нахально нарушить закон сохранения энергии и что-то 
дать, ничего нигде не отняв. 

С возвращением, «Глас народа», я тебе рада. 

■ ■ ■ 

Вот как-то так. Этот номер прошел под знаком КРИ, а в сле- 
дующем месяце мы уже будем обсуждать ЕЗ. В том числе и оте- 
чественные разработки. Наши родные издатели тоже приберега- 
ют лучшее для заокеанских стендов - и за этот непатриотичный 
шаг их можно если не простить, то понять. Ничто так не отби- 
вает желание жить, как необходимость делать самые свежие де- 
моверсии, ролики и скриншоты для двух выставок подряд. А нам 
ничего не остается, кроме как упаковать вещи и камеру и отпра- 
виться за ними. Впрочем, кажется, в следующем месяце нас ждет 
не одно путешествие за океан, но об этом мы узнаем от очевид- 
цев в следующем номере, а пока я жду ваших писем. 

Сердечно ваша, 
Татьяна Оболенская 
розШІкі.ги 

I 

І99 

Ф § 




ЧИТАЙТЕ 

ЛУЧШИЕ 

В АВГУСТОВСКОМ 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ 

ИГРЫ 

НОМЕРЕ 


КАК 

ИСТОНЧАЕТСЯ 


Ргіпсе оГРегзіа: 
Забытые пески 
АІрЬа Ргоіосоі 
Розіаі 3 


ГРАНЬ 


Еще недавно казалось, что онлайновые игры окончательно выде- 
лились в совершенно отдельный жанр. Со своей субкультурой, тради- 
циями и даже своими игроками, позабывшими о других играх ради 
традиционных ежедневных рейдов. И поводов для такого умозаклю- 
чения хватало с лихвой. 

Посудите сами. Вот игрок, наш с вами коллега. Вычитывает в жур- 
нале про очередные замечательные новинки, идет в магазин, потом с 
упоением играет неделю. Тот, кто понапористей, - смотрит демовер- 
сии до релиза, а после него углубляется в изучение тактик, повторно 
проходит любимую игру каким-нибудь хитрым способом. 

Игрок «онлайновый» устроен иначе. Лишь единицы умудряют- 
ся прыгать из одного проекта в другой, большинство же выбирает 
свою любовь на ближайшие годы и с завидным упорством развива- 
ет персонажа. Вместо покупки игр - повременная оплата доступа или 
условная бесплатность, которая порой оказывается даже дороже. Ты- 
сячи часов в игровом мире. Сотни, а то и тысячи долларов, вложенные 
в прогресс или антураж. Десятки журнальных и интернет-страниц с 
советами, описаниями квестов, подземелий и стратегий обогащения. 
Жизнь по расписанию, ежесуточный ритуал участия в судьбе свое- 
го «второго я»... 

Теперь зайдем с другой стороны. Ведь фактически любой жанр 
существует и с приставкой «онлайн». И дело не ограничивается оче- 
видными ролевыми играми, где одиночным «Готикам» и «Ведьма- 
кам» откликаются из сети ѴѴогІсІ о( ѴѴагсгаН: и Аіоп. Есть какой-нибудь 
5рІіп1;ег СеІІ, а есть Теат Рогіхезз 2 - что это, как не онлайн-боевик? 
Или тот же БіагСгаД: 2, кампанию которого все никак не доделают, а 
сеть не остывает ни на секунду: десятки тысяч игроков рубятся друг 
с другом, не пройдя даже обучающей миссии. Онлайн-стратегия в 
чистом виде. Существуют и онлайновые экономические менеджеры 
(нет, я не про «Форекс»); можно смело утверждать, что в сети на се- 
годняшний день возникли зеркальные отражения всех известных нам 
жанров, со своими разработчиками, бюджетами и игроками... 

А теперь давайте, для разнообразия, опровергнем с таким тру- 
дом сделанные выводы. И на секунду заглянем не в сегодняшний 
день, а в завтрашний, хотя отдельные признаки будущих перемен 
видны уже сейчас. Фирма ВІіігагсІ анонсировала возможность обще- 
ния между игроками - в том числе находящимися сейчас в разных 
играх. 51еат связывает между собой подписчиков, ненавязчиво при- 
внося элементы онлайна в, казалось бы, совершенно «офлайновые» 
проекты. Начиная с РесІ АІегІ: 3 привычным делом стал поиск партне- 
ров для прохождения одиночных миссий. Полным ходом идет инте- 
грация с социальными сетями и платежными системами. Не пройдет 
и пяти лет, как грань сотрется. Онлайн, с таким трудом оторвавший- 
ся от основного потока игр, опять сольется с ним в единое целое. И, 
вернувшись на родные просторы, принесет во все жанры уникальный 
опыт, нажитый за годы самостоятельности. Мы с вами станем свиде- 
телями этому. 

Алексей Шуньков 


СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 

ЗіагСгаЛ 2 от МЬііе-Ка, 
урок №3 

О картах, мыши и кла- 
виатуре 

ВОКРУГ ИГРЫ 

Ганс-Рудольф Гигер: 

Создатель «Чужих» 
черпал вдохновение 
из черепа 

...А ТАКЖЕ РЕЦЕНЗИИ. ПРОХОЖДЕНИЯ. СОВЕТЫ МА- 
СТЕРОВ И ОНЛАЙН... 

И МНОГОЕ ДРУГОЕ! 
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